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Spectrum elsodleges periferia- 
ja minden idoben a kazettas magnetofon 
volt es lesz is, koszonhetoen elsosorban 
annak, hogy mint hattertarolo olcso, es 
mindenfele kazettas magnetofon (beleertve 
a WALKMAN-t is) kivetel nelkiil felhasz- 
nalhato. 

A ZX Spectrum megjelenese utan 1983 
kozepen a Sinclair Research Ltd. 
forgalomba hozta az Interface I-II. 
keszulekeket, a Microdrive hattertarolot, 
valamint a ZX Printert. A Microdrive csak 
az Interface I-gyel egyiitt hasznalhato. 
Egy cartridge (Microdrive-kazetta) 
kb. max. 80K informdcid tdroldsdra 
alkalmas. Sajnos az ara mdg mindig igen 
borsos - Angliaban is kb. 2 Font - a 
rajta tarolhato informacio mennyisegehez 
kepest. Hasznalatanal gondot okozhat az 
is, hogy az Interface I. - amely sajat 
ROM-jat atlapozza a gep belso ROM-jara - 
rendszervaltozoi miatt a BASIC terulet 
kezddcime feljebb tolodik, fgy nem minden 
jatekprogram menthetd ki Microdrive-ra, 
vagy ez a feladat csak bonyolultabb triikk 
segftsegevel oldhatd meg. Karpotol 
viszont minket annak a lehetosege, hogy 
az Interface I-en keresztul 64 db. 
Spectrumot ill. gepenkent tovabbi 8 db. 
Microdrive-ot kothetiink ossze halozatba. 
Ilyen helyi halozatot tobb angliai 
iskolaban is kiepitettek, melyeket a mai 
napig sikerrel alkalmaznak az oktatasban. 
Az Interface I. rendelkezik RS 232-C 
kimenettel is, amely a nyomtatok 
illesztdsdt konnyiti meg. Az INTERFACE I. 
es a MICRODRIVE ara jelenleg 30-40 Font 
korijl mozog. Az Interface II. egy kombi- 
nalt joystick illeszto. Lehetoseget biz- 
toslt 2 db. joystick csatlakoztatasara 
(a botkormany funkcioi az 1-5 es a 6-0 
billentyQk megnyomasanak megf eleldek) , 
valamint egy max. 16K-s EPROM jdtek-cart- 
ridge felhasznalasara. A jatekprogramok- 
ban a "SINCLAIR JOYSTICK" vagy az "INTER- 
FACE II.’ 1 opciot kell valasztanunk a me- 
nii-bol ha ilyen illesztovel rendelkezunk. 
A jatdk cartridge-ok nem terjedtek el, 
mivel max. 16K-s programot kdpesek tarol- 
ni, ez pedig meghatarozza a jdtek szinvo- 
nalat is. A ZX Printer fdliapapiros (az 
egyes pontok elektromos energia hatasara 
alakulnak ki), soronkent max. 32 karakter 



kinyomtatasat oldja meg, kezelheto koz- 
vetleniil az LLIST, LPRINT es COPY paran- 
csokkal. Hatranya, hogy csak 22 sort 
nyomtat ki, a ket INPUT-sort nem. Es bar 
gyorsasaga meg megfelelo, sajnos a nyom- 
tatas minosege mdr szinvonal alatti. Hoz- 
zatennenk, hogy a specialis papfr beszer- 
zese hazai viszonyek kozott bizony gondo- 
kat okozhat. 

A kisgyermek is hamar kinovi a cipot amit 
vasarolnak neki. Ezt ereztek a felhaszna- 
lok ds a gyartdk is. Mindenki belatta, 
hogy a gep kihasznalasi korlatai bovithe- 
tok. Mielott Sinclair tovabb lephetett 
volna, cegek tomkelege dobta be a piacra 
kuldnbdzo periferiait. Ez a tendencia a 
mai napig tart, igy a Sinclair Research 
Ltd. nem latta ertelmet a tovabbiakban 
periferiak fejlesztdsenek. 

Elsokent meg kell emliteniink a joystick- 
illesztok "haborujat". Bizonyara mindenki 





csodalkozik rajta, miert van az, hogy a 
Commodore 64-nel maximum azon bosszanko- 
dunk, hogy a joystick-et a masik port-ba 
dugjuk, mig a Spec+rum eseteben korantsem 
biztos, hogy az eppen rendelkezesre alio 
illesztonk alkalmas az adott jdtek jdt- 
szasara. Az Interface II. mellett megje- 
lentek a Kempston tlpusu illesztok (a 
KEMPSTON ceg gyartotta eloszdr az ilyen 
elven mukddo - IN 31 port-ot hasznalo - 
periferiat). A Kempstonnal az a gond, 
hogy nines osszefuggesben a billentyuzet- 
tel, s ha egy jatekban a Kempston iizemmd- 
dot valasztjuk, mikozben nines ilyen pe- 
riferiank, ebbol kovetkezden a jatek az 
esetek nagy tobbsegeben "megkergiil". Bar 
az INTERFACE II, a gep megjelenese utan 
egy even beliil a piacon volt, a KEMPSTON 
illesztok megis 'levertdk' a konkurenci- 
at, ugyanis a kezdetben megjelent jatek- 
programok 50 %-a a billentyuzet mellett 
- mas Interface hianyaban - csak a 
KEMPSTON joystick-illesztok hasznalatat 
tettek lehetove. Elterjedtek meg a kurzor 
tipusd illesztok is (CURSOR, AGF, PROTEK, 
stb.), amelyek a kurzor billentyuk + 0 
(tuz) funcioit yaltjak ki. A joystick il- 
lesztok fejlddese sziiksegesse tette tobb 
problems athidalasat. PI. az olyan jatek 
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is menjen joystick-kel, amelyik ezidaig 
meg nem ment. Ezert kifejlesztettek a 
programozhato joystick illesztdket, ame- 
lyek a botkormany 17 lehetseges variacio- 
jahoz 17 billentyut kepesek hozzarendel- 
ni. Ilyen illesztot tobb magyar gyarto is 
keszft. Folyamatosan elterjedtek a 
kombinalt illesztok, vagyis amelyben 
egyiitt van a Kempston es az Interface II. 
lehetosege is. Ilyen illesztot gyartott 

pi. a Dk'tronics ceg is. A joystick il- 
lesztok "kiralyanak" hirdettek Angliaban 
a Cheetah ceg altal kifejlesztett infra 
tavvezerelt illesztot. A joystick infra- 
sugarakkal tovabbftja a megfeleld funkci- 

ot, majd az az illesztdben elektromos 
jelle alakul. Valaszthatunk, hogy Inter- 
face II., Kempston, vagy Cursor iizemmdd- 
ban klvanjuk-e felhasznalni a periferiat. 
A regebbi jatekok (82/83) eseteben gyak- 
ran csak 1-1 bizonyos illesztdt haszndl- 
hattunk. Ez annak volt koszonheto, hogy 
kezdetben a joystick illesztot gyarto cd- 
gek anyagi erdekeltsegi alapot alakftot- 
tak ki a software-t gyartokkal ill. for- 
galmazokkal. 1984-tol folyamatosan elter- 
jedtek az olyan jatekok, amelyek a leg- 
tobb ismert illeszto felhasznalasdt lehe- 
tove tettek, s ma mar szinte csak ilye- 
nekkel talalkozunk. 

A Spectrum billentyuzete nem a legszeren- 
csesebb, egyreszt mert a folia hamar fel- 
mondja a szolgalatot, masreszt mert tobb 
gyakran alkalmazott billdntyu-funkciohoz 
sokat kell SHIFT-elni. Ezert keszftenek a 
Spectrumhoz kUlso billentyuzetet. Kiilso 
billentyuzet illesztheto kuldn Interface- 
en keresztiil is a Spectrumhoz, de ez nem 
elegans. Celszerubb a panelt athelyezni 
az uj billentyuzet dobozaba. Erre az el- 
so megoldast a Dk'tronics ceg fejlesztet- 
te ki. A keszulek 2 db. CAPS SHIFT-et, 1 
hosszu SPACE-t, valamint egy "nemzetkozi 
tfzes" billentyuzetet is tartalmaz. Tobb 
ceg is gyartott billentyuzetet a Spect- 
rumra, es a versenybol a Saga Electronics 
Ltd. keriilt ki gyoztesen. Tetszetos feher 
muanyagdobozba epftett billentyuzetei 
mechanikailag kivaloak. A SAGA 1 EMPERRGR 
es a SAGA 2 LO PROFILE utan a mai napig a 
SAGA 3 ELITE a legsikeresebb. 87 billen- 
tyut tartalmaz, ebbdl 27 Auto-Shift funk- 
cioval ellatott, s termeszetesen a "nem- 
zetkozi tfzes" itt sem maradt el. A bil- 
lentyuzet feltunoen hasonlft az IBM gepe- 
kdre, de itt az drintkezes mechanikus. 
Utodjanak, a SAGA 2001-nek a billentyuze- 



te mdr magnesmetszeses elven mukodik, 
mint az IBM gepeke. 

A Microdrive-rol mar beszeltunk. A hat- 
tertarolas celszerubb eszkoze, mint a ka- 
zettas magnetofon, de jelentoseget fokent 
adatbaziskezeles, gepi kodu progfamok 
frasa, rendezese, stb. eseten tudjuk csak 
igazan kihasznalni. A Microdrive cartrid- 
ge-re kb. 80K informacio menthetd ki, s 
az eleresi ido sem a legjobb. Tobb gyarto 
hajlekony magneslemezegysegek csatlakoz- 
tatasat oldotta meg a Spectrumhoz. Sokaig 
a Beta Disc Drive/Interface volt a legis- 
mertebb, de hamarosan "lefozte" az OPUS 
ceg Discovery 1. tfpusu kesziileke.3 1/2"- 
os lemezekkel hasznalhatjuk, lemezenkent 
230K informacio tdrolhato, s a 48K prog- 
ram toltesi ideje csak mintegy 7-9 mp., a 
Microdrive 27 mp.-ehez kepest. Az OPUS 




Discovery ezen tulmenoen tartalmaz egy 
tovabbi - sajnos az NMI-t nem kezelo - 
"el-csatlakozot", egy parhuzamos Printer 
illeszto port-ot, egy Kempston kompatibi- 
lis joystick port-ot, valamint egy - nem 
standard (negatfv polarizaltsagu) - video 
kimenetet. 

Az adatbaziskezeles, szovegszerkesztok 
felhasznalasa ds egyeb alkalmazasok szuk- 
segesse tettek nagyobb nyomtatok illesz- 
teset a Spectrumhoz. Ma mar igen sokfele 
nyomtato-illeszto van forgalomban a gep- 
hez. A legismertebbek a Centronics szab- 
vanyd illesztok (ilyet pi. a Kempston is 
gyart, de ismert a TASMAN ceg is ebben a 
kategoriaban) . Masreszt a nyomtato-gyar- 
tdk is torekednek kesziilekeik Interface 
nelkuli felhasznalasat is lehetdve tenni. 
Ilyen pi. a SEIKOSHA GP 50, vagy a BROT- 
HER HR-5. 

Idokozben megjelent a Spectrum perifdriak 
kozott az eger is. Ezt az Advanced Memory 
Systems fejlesztette ki es AMX-MOUSE ne- 





zenei kiterjesztesben a CHEETAH ceg veze- 
ti a piacot. Teljes zenei kellektaraban 
megtalalhato a 3 oktavos billentyuzet, a 
sequencer, a 8 bites D/A dobgep, a midi- 
Interface, s ezek termeszetesen mind il- 
leszthetok egy rendszerben a Spectrummal. 
Szandekosan hagytuk a vegere az "asz"-t. 
A Romantic Robot ceg p.gencsak kitett ma- 
gaert, amikor megjelentette MULTIFACE ONE 
kesziileket. Ezzel megoldddott mindenfele 
masolasi problems. Ugyanis a memoriaba 
betbltott program futasa egy gombnyornas- 
sal megszakithatd, es a bejelentkezo me- 
niibol valaszthatunk: kimenthetjuk a prog- 
ramot tetszoleges periferiara, meghlvha- 
tunk egy monitort, vagy nyomtatora kiild- 
hetjiik a megszakltas pillanataban eppen 
kepernyon levo membriatartalmat. 

Az eddig emlltett periferiak nemelyike 
idonkent megtalalhato a bizomanyi boltok 
polcain. A hazai hardware fejlesztok mas 
iranyt tuztek ki maguk ele. Figyelembe 
kell venni azt, hogy itthon mintegy 100 
ezer Commodore 64 szamltogep van forga- 
lomban es nagy tbbbsegiikhoz hajlekony le- 
mezegyseg ill. soros nyomtato is tarto- 
zik. A Spectrum tulajdonosok szamara job- 
bqn elerheto egy Commodore floppy vagy 
printer, mint pi. egy Opus floppy, vagy 
egy Centronics nyomtato, ezert a fejlesz- 
tes a Commodore periferiak illeszthetose- 
get celzott megoldani. Jelenleg talalha- 
tunk a forgalomban soros printer illesz- 
tot, floppy illesztot vagy kombinalt in- 
terface egyseget is. 



ven forgalmazza. Sajat rendszer-software- 
rel kerill forgalomba, es a Spectrummal 
egyLitt ugy helyezheto a Macintosh nelle, 
mint gyermek az anyja melle. 



Termeszetesen mindezen tulr nenoen 
megtalalhatok a forgalomban az egyeb 
periferiak is. Fenyceruzat eloszor a 
Dk'tronics ceg forgalmazott. Ez sajnos 
nem valtotta be a hozza fuzott 
remenyeket. Jelenleg a TROJAN Ltd. 
forgalmaz kivdlo fenyceruzakat a 
Spectrumhoz (egyebkent hazai gyarto is 
megjelent a piacon fenyceruzaval) . 



A ZX Spectrum hang-programozasi lehetose- 
gei - mint tudjuk - nern igazan korszeru- 
ek. A gephez eloszor a Dk'tronics ceg 
forgalmazott 1983-ban beszedszintetiza- 
tort es 3 csatornas hanggeneratort. Ke- 
sobb jobb kepessegekkel rendelkezo be- 
szedszintetizatort jelentetett meg a CUR- 
RAH ceg CURRAH MICRO SPEECH neven. Ma a 
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BASKET MASTER 

Imagine/Dinamic ( ssimul Aci6 ) 



c 



z a program igen nagy hasonlosagot 
mutat egynehany C-64-re kesziilt kosarlab- 
da szimulaciohoz. A program kiilonleges 
resze a 'replay', azaz, ha valanelyik ja- 
tekos kosarat dob, a dobas elotti pilla- 
nattol nehany masodperces lassftott is- 
metlest lathatunk az akciorol. A grafika 
kivalo, dnmagaert beszel. A rnerkozest 
'one on one' (egy-egy ellen), ket jatekos 
kozott, vagy a gep ellen is jatszhatjuk. 



EXOLON 
Hewson (akci6) 



Hewson ceg a 'Zynaps' utan igen ha- 
mar megjelent a piacon ezzel a jatdkkal. 
A tortenet ismeros, egy maganyos urhajos- 
sal kell kilatastalan helyzetbol kijutni 
egy ellenseges bazisrol. A jatek kivite- 
lezese magas szinvonalu, a hatter gondo- 
san kidolgozott, a szlnek dsszeallitasa 
egyszeruen csodalatos. 5 nehezsegi foko- 
zaton keresztiil osszesen 125 kepernyot 
kell bejarnunk, igy az akcio nem vaiik 
unalmassa. A palyakon varatlan akadalyok 
jelennek meg, a lezersugartol az aknakon 
keresztiil a raketasilokig. Mindezok mel- 
lett az ellenseg is jelentos letszamnal 
kepviselteti magat, hogy utunkat meg ne- 
hezebbe tegye. A jatek elsoosztalyu, az 
akciojatekok kedveloi ujabb ertekkel le- 
hetnek gazdagabbak altala. 



MILK RACE 
Mastertronic (ssimulAcid) 

^^Pngliaban minden majusban harom va- 
rosban (Lincoln, London, Peterborough) 
rendezik meg a nemzeti kerekparversenyt, 
a MILK RACE-t. Ezen a rendezvenyen vehe- 
tiink reszt e jatek soran. A palya jobbrol 
balra gorgetodik 13 szinteren keresztiil. 
A kepernyon nyomon kovethetjuk sebesse- 
giinket, energiankat, es a sebessegi foko- 
zatot is. Az energiank folyamatosan fogy, 
de potolhatjuk az ut szelen itt-ott elhe- 
lyezett tejarusoknal , termeszetesen allva 
isszuk a tejet, vagyis ezido alatt nem 
haladunk. A grafika kivalo, sportszeretok 
bizonyara megkedvelik ezt a jatekot. 



(SAME OVER 
Imagine/Dinamic (akci<5) 



W* Robin of the Wood-hoz, Nonamed-hez , 
Feud-hoz hasonlo kivitelezesu akcio jatek, 
szinvonalas programozoi munka. Egy urha- 
jos szemelyeben jatszuk vegig a jatekot. 
Hosunk bentrekedt egy ellenseges urallo- 
mason, es harcba keveredik az ellenseges 
erokkel. Eloszor is ossze kell gyujteni 
megfelelo szamu fegyvert, ez alapfeltetel 
ahhoz, hogy tovabbjussunk a jatek masodik 
reszebe. Itt egy bolygo felszinen folyta- 
todik a tortenet, ahol le kell kiizdeniink 
egy magneses mezot. Ekkor nyllik meg az 
ut az ellenseges fohadiszallas fele, amit 
rneg kell semmislteni. Izgalmas tortenet, 
jo szorakozas. 






A hatvanas evek elejen ket fi- 
atal francia tanarnak, Rene 
Goscinny-nek es Francois Uder- 
zo-nak az az otlete tamadt, 
hogy a francia tortenelem egy 
regebbi korszakat, a romai- 
gall haboruk idejet nemileg 
rendhagyd modon, kepregenyben 
elbeszelt meseben fogjak bemu- 
tatni. A rajzmuhelyuket egy 
hasznalaton kiviili garazsban 
rendeztek be, ahol ket honapi 
munka utdn megszuletett az el- 
so Asterix-kepregeny : Asterix, 
a gall harcos. A tortenet a 
tortenelmi kornyezetbe helyez- 
ve, fanyar francia humorral 
atszove mutatta be a nemzeti sajatossagokat, a XX. szazadi francia ember erenyeit es 
megmosolyogtato emberi hibait. Ebbol kovetkezoen a kepregeny sikere minden varako- 
zast f eliilmult : a tarsadalom minden retege a legf iatalabbaktol a legidosebbekig is 
szinte "habzsolta". Azota mar tobb, mint 300 Asterix-fuzet jelent meg, a tdrtenetbol 
eloszdr rajzfilmsorozat, majd tobb egesz estet betdlto rajzfilm kesziilt (hazankban 
is bemutattak kettot a mozik). A figura ma mar a franciak nemzeti kabalajanak sza- 
mit, a kereskedok szinte mar mindent reklamoznak vele az alsonemuktol a Renault-gyar 
termekeiig. A kepregenyek 26 nyelven, 47 orszagban jelennek meg. Az Ujvideki Kiado 
jovoltabol hazankban is kaphato (elegge borsos, 60 Ft-os aron), de az Alfa-ujsag is 
sorozatban kozli a tortenet egyes epizodjait. 

E rovid kis bevezetobol kideriil, hogy az Asterix-kepregenyek szereploi mar hazankban 
is eleg ismertek lehetnek. Akikhez eddig meg nem jutottak el, azoknak az alabbiakban 
roviden bemutatnank az alaptortenet elozmenyeit es szereploit: 

Iddszamltasunk elott 50-ben Julius Caesar a romai legiok elen megtamadta Galliat. A 
szervezetleniil es elszigetelten vedekezo gall torzsek ellenallasat a technikai fo- 
leny es a tulero rovid idon beliil felmorzsolta, az egyetlen nagyobb letszamu haderot 
felvonultato Vercingetorix nevu vezer pedig Alesia-nal donto vereseget szenvedett. 
Egesz Gallia a romaiak fennhatosaga ala kerult. Illetve csak majdnem az egesz: egy 

kis falu (Gallfalva) valtig ellenall a hdditoknak. A falu fonokenek, Flasarengazfix- 
nek legvitezebb harcosa Asterix, az alacsony novesu, de annal furfangosabb eszjarasu 
harcos. Asterix a terveihez szukseges fizikai erot egy kUldnos letydbdl, a Magico- 
turmix druida (varazslo) altal kevert varazsitalbol nyeri, ami sajnos nem allando 
hatasu. Asterix elvalaszthatatlan baratja a darazsdereku Obelix, aki gyermekkoraban 
beleesett a varazsitalos konderba, nala az emberfeletti ero allandosult allapot (a 
jatekban sajnos csak fiktiv szereplo lesz). 

A Melbourne Flouse 1986 elejen jelentkezett a jatekpiacon az ASTERIX clmu jatekprog- 
ramjaval , eloszdr Commodore 64-en. E sorok irdjanak veletlenUl volt "szerencseje" 
latni ezt a programot (utana kiment a pusztaba, hosszu orakon at homokot pergetett a 
fejere es azt hajtogatta: "Miert tettetek?"), de nem igazan nyerte meg a tetszeset. 
Annal inkabb a lenyegesen modosi'tott Spectrum-valtozat! A program, nagyon szep keper- 
nyoket tartalmaz, bar nem tul praktikus, hogy az egyes helyszinek kepet a program 
kepreszenkent eplti fel. Emiatt van az, hogy ha atmegyiink egy mgsik helyszinre, 2-3 
masodpercet varakoznunk kell amig a gep edesdeden rajzolgat. Mindazonaltal a latvany 
es a humoros grafikai megoldasok mindenkit karpotolhatnak a program ezen hibajaert. 
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Magicoturmix druida varazsital helyett palinkat ffizott, de ugy latszik, eme nemes 
nedu keszftesehez nem ert annyira, mert a kotyvaldktol a varazslist szetrobbant es 
darabjai szanaszet repkedtek. Mivel "Vas- es Edeny"-bolt nem talalhato a kozelben, 
Asterix indul el, hogy osszeszedje a varazsiist darabjait. 

A program betbltddes utan megkerdezi , hogy akarunk-e Kempston joystick-et hasznalni . 
'N' valasztasa eseten Asterixet Interface II-vel vagy az alabbi billentyukkel ira- 
nyfthatjuk: 

'Q': fel 
’ Z ' : le 
'I': balra 
' P ' : jobbra 
'M's tQz 

Ha a jdtek kozben megnyomjuk az ' R 1 billentyut, a program kilrja "GAME OVER" es uj 
jatekot kezdhetLink. 

A vezerles meghatarozasa utan feltunik a demo-kep, amelyen megszemlelhetjiik az osz- 
szerakando varazsustot es a jatek szereploit (Asterix, Obelix, romai katona, vad- 
disznok). A jatdk barmely billentyu megnyomasdra elindul. 



A kepernyo bal felsd reszen 
lathato elelmiszerkeszletunk, 
siilt vaddiszno kepeben. Kez- 
detben 5 darab all rendelkeze- 
siinkre, de az ido mulasaval 
darabonkent fogynak. Ha minden 
vadmalacunk elfogy, - fiigget- 
leniil az eletek szamatol - a 
jatek veget er, mert spontan 
modon ehenhaltunk. Keszletet 
az erdoben szaladgalo vaddisz- 
nok elejtesevel szerezhetiink, 
a keszlet maximum 9 db-bol 
allhat. A kepernyo jobb felso 
reszen, a pontszamtol balra 
levo Asterix-fej mellett lat- 
hato eleteink szama (kezdetben 
5 db). Eletet akkor veszthetunk, ha a romaiakkal vagy a vaddisznokkal valo kuzdelem- 
ben az energiank elfogy. Ezt az energiat egyszer megnovelhetjuk, ha az eletektol 
balra lathatd varazsitalos butykost kiiirltjuk (hosszu tuzgombnyomas) . 

A jatek a gall falubol (GAULISH VILLAGE) indul. A jatek egyes helyszfnein - pi. a 
falu foteren - talalkozhatunk nehany csomaggal, amelyek nemi elemozsiat illetve ro- 
zset tartalmaznak. Ezek felveteleert 50 illetve 100 pontot szerezhetiink. Mikor abba 
a pozfcidba eriink, amelyben a csomag van, a program a kepernyo kozepen egy ablakot 
nyit, amelyben felvehetjiik a csomagot. Ez a kesobbiekben is fgy fog tortenni: ha 

nemcsak vandorlas, hanem valamilyen cselekmeny (hare, targy felvetele) zajlik, az a 
kepernyo kozepen egy ablakban lathatd. 

Miutan osszeszedtiik a faluban a csomagokat^ indul junk el keleti iranyba. Az erdobe 
(FOREST) jutunk, ahol feltolthet jiik elelmiszerkeszleteinket, ugyanis nehany vadmalac 
korical erre. A rofik elejtesehez meg kell kuzdeniink veliik, ami a kdvetkezokeppen 
tortenik: 
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Ha az ablak oldalan megallunk, a malacka hamarosan felenk vagtazik. Vad rohamat egy 
tockossal fogjuk megtorni, mert ha eler bennunket, az ablak oldalan feherrel jelzett 
energiank csokken. Aster ix haromfele tamadasi format ismer: 



'tuz+le': hasbarugas 
'tuz+fel': orrbaveres 
' tuz+ jobbra 1 : leiites 

A vadmalacok ellen legjobban a leutes hasznalhato. A tamado malacka minden tockos 
utan visszaugral egy keveset (elmereng az elet dolgain), de nem tul tanulekony al- 
lat, mert mindaddig ujra tamad, amlg veglegesen le nem csapjuk (elfogy az energia- 
ja). Ekkor azonban egnek vetett labakkal elnyugszik, a keszlet szamlaloja pedig vil- 
logva jelzi, hogy eggyel tobb malacunk van. Vigyazzunk, csak a negy labon kozlekedo 
malackak fogyaszthatoak, a kdtlabuakkal felesleges harcba keverednunk, mert csak az 



energiankat pocsekoljuk. 

Miutan feltdltottiik elelmi- 
szerkeszleteinket, haladjunk 
tovabb kelet fele, egeszen To- 
torum romai taborig (CAMP T0- 
TORUM). A kapuban egy romai 
katona all ort, akit finoman 
arrebb kell hessegetnunk. A 
kiizdelem hasonlokeppen zajlik 
a vadmalacoknal megismertekhez 
bar a romaiak folyamatosan ta- 
madnak, konnyen elveszfthetjuk 
eleteinket. Ha a romait sike- 
riil leverniink, erdemei elisme- 
rese mellett eltavozik a meny- 
nyekbe, mi pedig folytathatjuk 
utunkat, tovabbra is keleti 
iranyba. 

mellett forduljunk delre. A 
helyszlnen talalhatunk egy kulcsot, amit fel kell venniink. Ezutan men junk vissza 
egeszen az erdo azon reszeig, ahol az elso vadmalacokkal talalkoztunk. Innen eszaki 
iranyba fordulunk es elmegyiink Compendinum taborig. Miutan - nehany romai kivert fo- 
gaival ovezve - bejutottunk a taborba, menjiink keletre, ahol megtalaljuk az Ust el- 




so darabjat. 



Miutan felvettuk, fogassuk el magunkat az orrel. Ez a kovetkezokeppen tortenik: ha 
talalkoztunk vele es a program megnyitotta a kepernyo-ablakot, ne csinaljunk semmit. 
Az or a kozeliinkbe jon, mutogat egy darabig, majd az ablak tetejen megjelenik a 
"SURRENDER" (megadta magat) felirat. 

Asterixet Romaba hurcol jak es az ejszaka mar egy cellaban 
eri. A Totorum-ban felvett kulccsal kinyithat juk a cella 
ajtajat , es kimehetunk a folyosora . Miutan agyoncsaptuk az 
ort, menjiink be nyugati iranyban levo helyszfn elso 
cella jaba. Itt megtalalhatjuk az Ust masodik darabjat. 

Ezutan egy ideig nines semmi teendonk, meg kell varnunk a 
hagnalt. Amikor a nap elso sugarai beszurodriek a cella abla- 
kan, kimehetunk az ajtori (ha a hajnal a masik cellaban vir- 
rad rank, nem tudjuk megszerezni az ust masodik darabjat, 
mert az arenabol nem tudunk vissza jonpi a bdrtdnbe). 

Mielott a cellaajton at kijutunk az arenaba, - ha meg eddig nem fogyasztottuk el - 
erdemes meginni a varazsitalt. Az arenaban ugyanis egy kisebb romai legio akarja 
szerenysegunkon bemutatni az elveboncolas nevu tortenest. dobbral folyamatosan egy- 
egy romai szaguld be, akit celszeru egy Utessel agyoncsapni, mert 6 teszi ezt ve- 
liink. Kulon kedvesseg a programozotdl , hogy mozogni sem tudunk, egy helyben kell 
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varnunk a tamadokat. van nehany kevesbe militarista beallitottsbgu rbmai is, ezek a 
mellekajton tavoznak. A tortura addig tart, mig 10 rdmait a mennybe nem kuldunk. Ez- 
utan "...az arena csendes, ujra csendes, elzugtak romai-i..," es mi felvehetjuk a 
varazsiist harmadik darabjat. 

Tavozzunk a kuzdoterrol, a kapun keresztLil kijuthatunk Roma foutcajara. Itt eloszor 
deli, majd nyugati iranyba kell menniink. A ket haz kbzott levo fak kbzott megtalal- 
hatjuk az List negyedik darabjat. 

A terkep alapjan a Diadaliven keresztiil menjunk ki Rdmabol - itt ismet talalkozha- 
tunk Obelix baratunkkal majd Aquarium taboron keresztiil menjunk el az erdobe, 
ahol a terkepen jelzett helyen megtalalhatjuk az List otodik - egyben utolso - darab- 
jat is. Utkozben meg el kell vezetniink nehany rbmai katonat az enyeszet utjara, de 
ez mar nem lesz olyan nehez. 

Miutan felvettiik az List utolso darabjat, a gep kifejezi kezmeleg gratulaciojat 
( CONGRATULATIONS"), kilrja az altalunk elert pontszamot, majd visszaadja a demo-ke- 
pet es lehet ujra probalkozni. 



m ■■ ' A vegtelen elethez az 529/4. elm tartaimat kelL zsrLisra modosltanunk. 

Ez szamos modon lehetseges, mi egyfele verziot kdzliink, de ez csak 
azoknak fog mukddni, akiknek a jatek a kazettan a koveU<ez6 file-ter- 
kep szerint epLO. fel: 164/6912/20000/20536/6916/1707. MERGE"" segitse- 
gevei toltsuk be a BASIC betdltdt, majd magno stop ! Irjuk be: 20 REM, es 
ink ENTER-t. Ezutan gepeljuk be: POKE 23757,96, majd ENTER utan gepeljuk be 
tkezo BASIC sorokat: 20 RESTORE 30: FOR i=23841 TO 23853: READ a: POKE i,a 
i ffletve 30 DATA 62,0,50,238,206,62,255,55,229,195,86,5,0 
rnegtdrtent, futtassuk: RUN 20, ezutan pedig Irjuk be: CLEAR 24899, es ezt kove- 
AN& QMIZ E USR 23760 es indltsuk a magnet. Betoltes utan vegtelen eletiink lesz. 
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A jatekban az angol Royal Air 
Force (Kiralyi Legiero) elit 
bombazoszazadanak pildtajakent 
tevekenykediink. A 617. Lances- 
ter-bombazoegyseg 1943. majus 
16-an ejszaka a haborus Nemet- 
orszag ellen lezajlott tamada- 
sat jatszhatjuk vegig. Az ak- 
cioban a bombazo 8 fonyi sze- 
melyzetet egyszemelyben teste- 
sit jijk meg, tehat a jatek nagy 
figyelmet ds gyors cselekvdke- 
pesseget kivan. 




S&. . AJI 
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A jatek tortenelmi hattere: Az Angliat sujto sorozatos bombatdmadasok 1943-ban arra 
kesztettek Winston Churchill-t, hogy meghirdesse a "megtorld bombazas" elnevezesu 
programjat, amely a nemet hatorszag katonai es polgari celpontjai ellen^iranyult. A 
617. bombazoszazad is ennek alapjdn tevekenykedett: a Ruhr-videk eromuvei mellett 
fekvo gatakat tamadtdk egy erdekes technikai djitas, a Barnes Wallis mernok altal 
tervezett "ugralo" bombak segitsegevel. A bombazok altal elert sikerek eredmenyekep- 
pen a sajto es a kozvelemeny a szdzad repiilogepeit "Dambusters" (gatrombolok) neven 
emlegette. 

A napi feladat celja harom egymas mellett fekvo nemet gat: a Moehne, az Eder es a 
Sorpe. Az akcionk vegen ezek kozul kell az egyiket lerombolnunk. 

A jatek U.S. GOLD copyright felirattal es egy angol induloval jelentkezik be. Egy 
billentyu megnyomasara megjelenik a cdgre jellemzo menutabla. Itt a kovetkezo funk- 
ciok kdzott szelektalhatunk: 

'S' : A tamadas ellindxtasa az ' M' gomb altal beallitott helyrol 

'O' : Kempston, Sinclair illetve Protek joystick valasztasa 

' k ' : Atkapcsolas joystick lizemmddbdl a billentyu-vezerlesre. A beallitott i- 

ranyito billentyuk a kovetkezoek: 

Fel: '1' 

Lp. 'a' 

Balra": '8' 

Jobbra: 'O' 

Tuz: - az also sor barmelyik billentyu je - 
A kuldnbozo fiilkek kozotti atkapcsolas a Q,W...I billentyukkel tortenik, 
ezekrol kesobb meg reszletesen szolunk. 

'I' : Angol nyelvu instrukciok 

' L ' : A jatek nehezsegi fokozatanak beallitasa ( EASY: konnyu ; FAIR: realis ; 

HARD: nehez ) 

' M 1 : Itt allithatjuk be, hogy hoi akarunk bekapcsolodni a tamadasba: 

PRACTICE: Gyakorld Uzemmdd, a gat bombazasat gyakorolhatjuk 
IN FLIGHT: Reptiles kozben, a La Manche csatorna felett kapcsolodunk be 
TAKE OFF: Az akciot a tdmaszpontrdl, a scampton-i repuldtertol iranyit- 
hatjuk 



’ R • ; A muszerek kijelzesi mddjanak beallitasa ( celszeru a digitalist valasz- 
tani, mert a kijelzes ekkor mindig vilagosan,szamokkal tortenik ) 

A program futasat barmikor megallithatjuk a ' H ' gombbal ( a program barmely billen- 
tyu megnyomasaval tovabbfuttathatd ), 'BREAK' billentyuvel pedig abortalhatunk. 



Ha a rnegfeleld parametereket beallitottuk, inditsuk el a jatekot az 'S' billentyu- 
vel. A program bekeri a neviinket es attdl fiiggoen, hogy a tamadas kezdopontjat hova 
diiitott.uk be, elindul a tamadas, a parancsrioki fiilkeben talaljuk magunkat. 




Mint mar emlltettlik, a 'Q'-tol az ' l'-ig terjedd billentyukkel valtogathatunk a ku- 
lbnbozd kabinok kozott. Nezztik milyen teendflink vannak ezekben a tdmadds soran! 

A muszerek lelrasat az analog kijelzbsi mddban ismertetjlik, mivel a digitalis telje- 
sen ertelemszeru , szamokkal tortenik: 

Innen iranylthatjuk a bom- 

’ Q ' billentyu - parancsnoki flilke bazot. A fulkeben negy mu- 
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szer talalhato, ezek a ko- 
vetkezoek (balrol jobbra) : 
Magassagmerd: Az oranak 

megfelelden mutatja a bom- 
bazd magassagat labban ert- 
ve, tehat ha peldaul 1500 
lab magassagban vagyunk az 
ora 1/2 2-t, ha 2750 lab 
magassdgban 3/4 3-at mutat. 
Ha az drank visszafele ha- 
ladva eleri a 0 orat, a ja- 
teknak vege, mivel ez 0 lab 
magassagot, vagyis a gep 
lezuhanasat jelenti. Ez hi- 
bas navigacios manoverek- 
nel , vagy a motorok 1841— 
lasa eseten fordulhat eld. 
Iranytu: Ertelemszeruen mukodik. A jelzoskala kozepen levo ket kis pont kozott lat- 

hato az az irany, amerre a bombazdnk halad. Az iranyokat az angol egtajak rovidltese 
jelzi ( S: del; W: nyugat; N: eszak es E: kelet ). A jelzoskalan esetenkent lathato 
' 1 jel a navigacios kereszt iranyat jelzi. Errol a navigator-fiilke lelrasaban be- 

szeliink reszletesebben. 

Giroszkop: A bombazo vlzszinteshez viszonyitott helyzetet jelzi ertelemszeruen. 

A kepernyon lathato pontsor is ezt mutat ja.Terepakadalyok ( hegyek ) a jatekban nin- 
csenek . 

Sebessegmero : Szinten az oranak megfelelden, csak a kismutatoval mutatja a bombazo 

sebesseget, orankent 100 merfold sebessegre ertelmezve. Tehat ha a mutato a kettesen 
all, akkor 200 merfold sebesseggel haladunk. 




Az iranylto billentyuk a mandverezest szolgaljak, a tuz-gombok nem funkciondlnak. 



'W' billentyu - orrlovesz flilke 
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Ha a parancsnoki flilkebdl 
ellenseget pillantottunk 
meg kapcsoljunk at ide. A 
horizont vonalaban ldthato 
a celkereszt, amelyet az 
iranylto billentyukkel moz- 
gathatunk, a tuz gombokkal 
mukodtethetjuk a gepagyut. 
A kovetkezo ellensegekkel 
talalkozhatunk: 

Reflektor: Egesz Europaban 
megtalalhato. A reflektor 
mellett legvedelem mukodik 
(ezt a felette szetrobbano 
lovedekek is jelzik ), te- 
hat ha nem semmisftjiik meg 
idejeben, agyutalalatokra 
szamlthatunk.. 
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A celkeresztet a keresofeny aljara iranyftva nehany sorozattal kildhetjiik es bizton- 
sagban repiilhetiink tovabb. Egy reflektor elpusztltasaert 200 pontot kapunk. 

Legvedelmi ballon: Hollandia teruletetol kezdve talalkozhatunk vele. Oldaliranyban 
vagy felette elrepulve kell kikeriilni, illetve leloni. Ha belemegyiink, vagy az alat- 
ta levo rdgzltohuzalba ( ez nem lathato ) iitkbziink, a jatek veget er, mert a bomba- 
zo lezuhan. A ballon konnyen leloheto, egy megsemmisfteseert 300 pont jar. 

Elfogo vadaszgep: Nemetorszag felett talalkozhatunk vele. A jatek es a sajto is hi- 
basan Bf-110 neven jelzi a gep tipusat, pedig a programban szereplo vadaszgep a hi- 
res Messerschmitt Bf-109-es. Nagyon gyorsan tamad, azonnal le kell loni, mert kilovi 
a motor jainkat es ez a gep kigyulladasahoz vezet. Ha ez megtortent, az 1. szamu mu— 
szaki fiilkeben mdg tehetunk valamit, de-errol majd ott szolunk. Ha 10 tamado gepbol 
egyet sem tudunk leloni, az egyik ldvesziink inaktlvva valik ( termeszetesen csak ak- 
kor ha a tamadok meg nem semmisltettek meg a bombazonkat ). Egy Messerscmitt leldve- 
seert 500 pontot szerezhetiink. 

Uqyanazok az instrukciok vonatkoznak erre a fiilkere is, mint a farloveszre, de ott 
mar csak a tavolodo ellenseggel van dolgunk, tehat csak pontszerzesi cellal erdemes 
onnan ldniink. A ket fiilkeben mas gepdgyumerevltok lathatdak, ennek alapjan konnyen 
megkiildnboztethetd egymdstol az orr- illetve a faroklovesz-fulke. 



' R • billentyu - bombacelzo fiilke 




' T ' billentyu - navigator fiilke 
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Ha a cel elott beallltottuk 
az optimalis magassagi es 
sebessegi parametereket,eb- 
ben a fiilkeben kell a pon- 
tos bombavetesi adatokat 
beallltanunk. Ha 100 lab a- 
la ereszkedtiink, a bombacel- 
zo automatikusan bekapcso- 
lodik, megjelenik ket feher 
fenykor. A 'fel-le' billen- 
tyukkel ugy kell a ket kort 
irdnyltanunk, hogy teljesen 
fedjek egymast. Ha a bomba- 
zoval ezutan valamilyen ma- 
novert vegziink, a ket kor 
eltavolodik egymastol es a 
bombazas pontatlan lesz. 

Ha a gat kozeleben jarunk 
vagy az a tamadas kezdo- 
pontjat gyakorlasra valasz- 
tottuk 3 az abran lathato al- 
lapot all fenn. A gepiink 
pillanatyi helyzetet egy 
kis bombazosziluett jelke- 
pezi. A kepernyo kozepen 
lathato a navigacios ke- 
reszt. Ez kituno navigala- 
si tamporitkent szolgal, u- 
gyanis a terkep felso re- 
szen lathato iranytu a na- 
vigacios kereszt helyenek a 
bombazdnk pillanatnyi hely- 
zetehez viszonyltott ira- 
nyat jeloli. Tehat ha a pa- 
rancsnoki fiilkeben levo i- 



ranytun is azt az iranyt allftjuk be, amelyet a terkepen levo iranytu mutat, a ge- 
piink a navigacios kereszt fele halad. Ezzel a modszerrel konnyen a celhoz vezerel- 
hetjiik a gepiinket,a navigacios keresztet valamelyik gathoz allitva. A kereszthez va- 
lo pontos iranyzast segfti a bombafiilke iranytujen levo 'o' jelzes is. Ha a naviga- 
cios kereszt es a bombazo nem ugyanabban a tdrkepszektorban van a tuz billentyukkel 
valtogathatjuk azt, hogy a kereszt, vagy pedig a bombazo pozfciojat kfvanjuk-e vizs- 
galni. A terkepen a kovetkezd jelblesekkel talalkozhatunk: 

H : Nagyobb vdrosok a Ruhr-videken ( leggombzar, reflektorok ) 

CD : Katonai objektumok ( reflektorok, vadaszgepek ) 

_IL : Gyarak ( reflektorok ) 



: Repiiloterek ( vadaszgepek ) 



Gatak 

' Y ’ billentyu - 1. rnuszaki fiilke 







A bombazo hajtomuveinek mu- 
szaki allapotat ellenoriz- 
hetjuk, illetve szabalyoz- 
hatjuk innen. A bal oldalon 
levo tolokapcsolok a moto- 
rok teljesftmenyenek beal- 
lftasara szolgalnak. Ez 
kiildn-kiildn es egyszerre is 
lehetseges. Azt, hogy me- 
lyik motorra vonatkozik az 
utasltas a kepernyo also 
reszen levo kis fekete pont 
jelzi: ha az osszes motort 

egyszerre szabalyozzuk a 
pont a ket kozepso kapcsolo 
kozott, ha valamely motort 
csak egymagaban, akkor az 
aktualis kapcsolo alatt 
all. A pont mozgatasa a 
jobbra-balra billentyukkel 
tortenik. Ha kivalasztottuk, hogy melyik hajtdmuvet kfvanjuk szabalyozni, nyomjuk 
meg a tuz+fel illetve a tuz+le gombokat, attol fUggoen, hogy novelni vagy csokkente- 
ni klvanjuk-e a hajtomu teljesltmenyet. A szabalyozas hatasat a kepernyo kozepen le- 
vo muszereken merhetjiik le. Ezek az oranak megfeleloen mutatjak a motorok fordulat- 
szamat, 7000/sec ertek eseten 7 orat. Az ajanlott utazosebesseghez sziikseges 
fordulatszam 8000-9600/sec. A cel megkdzelltese kozben ennel magasabbra ne men junk, 
mert a motor tulterheles miatt kigyulladhat es ha nem kapcsoljuk ki idejeben, a tuz 
a bombazon elterjedve a jatek veget okozza. A motorokat a kepernyo jobb felso 
sarkaban levo negy kapcsoloval kapcsolhatjuk ki. Az ego motort a fordulatszamrnero 
villogasa jelzi. Ekkor a fel gombbal vigyuk a fekete pontot a kapcsolokhoz es a 
jobbra-balra gombokkal allftsuk az ego motor kapcsolo jahoz, majd a tuz+fel gombok 
megnyomasaval a motor kikapcsolhato. Ezt a fordulatszamrnero lenullazodasa is jelzi. 
Az egyszer mar kikapcsolt motor tdbbet mar nem Lizemeltethetd. A gep ket motorral is 
biztosan vezerelheto^tehat batran kapcsoljuk ki a motorokat ha a sziikseg ugy hozza. 
A kepernyo jobb also reszen elhelyezkedd kapcsolok a motor es a legcsavarok kdzotti 
attetelt szabalyozzak. Ez parhuzamosan es kulbn-kUldn tortenhet, a motoroknal 
ismertetett modon. A felso reszen levo muszerek a kapcsolok hatasat mutatjak: 
azt jelzik, hogy a legcsavarok 1 sec alatt mennyit fordulnak. A legcsavarok nagyobb 
attetele ( max. 6200 ) ugyanazon a fordulatszamon nagyobb sebesseget jelent. 

Ez a fiilke megkulbnbbztetett figyelmet erdemel, ha tehetjiik, minel gyakrabban nez- 
zunk be ide, mert a motorok allapota elsodlegesen fontos az akcio sikeres vegrehaj- 
tasahoz. 




' U ' billentyu - 2.muszaki fulke A kepernyo felso reszen le- 

va negy muszer a motorok 
meg meglevo iizemanyagkesz- 
letet mutatja gallon egy- 
segben . A bal oldali tolo- 
kapcsoloval az uzemanyaga- 
dagolast szabalyozhatjuk az 
adott fordulatszamhoz sziik- 
seges minimalis, illetve 
maximalis hatarok kbzott. A 
kozepsb reszen levo kapcso- 
lo es muszer a csurolapokat 
huzza ki-be: ha a muszer 

vizszintes allasban van, a 
csurdlapok be vannak huzva, 
ha fuggoleges allasban, ki 
vannak engedve. A kepernyo 
bal oldalan levo kar a ke- 
rekek behuzasat-kiengedeset 
vegzi: felso allasban behu- 
zott, also allasban kiengedett dllapotban vannak. Ebben a fiilkeben is a kis fekete 
ponttal szelektalhatjuk, hogy melyik muszerrel klvanunk dolgozni, es a tuz+fel, il- 
letve a tuz+le gombokkal szabalyozhatjuk a kivant mertekig. 

'I' billentyu - 2.parancsnoki fiilke 

Az idaig megtett utunkrol kaphatunk elemzest, a kovetkezo szempontok szerint: 




'FLAK HITS' : 
'ME110 ATTACKS': 



Azt jelzi, hanyszor talalt el minket az ellenseges ldgvedelem 
Azt jelzi, hany vadaszgep tamadott es ebbol hanyat lottunk le 



'SPOTLIGHTS FOUND': Azt jelzi, hany reflektorral talalkoztunk es ebbol hanyat sem- 

misitettiink meg 

'BALLOONS SIGHTED': Azt jelzi, hany legvedelmi ballonnal talalkoztunk es ebbol ha- 

nyat lottunk le 

'GENERAL CONDITION': Ha olyan hibat kovettiink el, amely a jatek veget eredmenyezte , 

itt kaphatunk felvilagosxtast arrdl, hogy mi volt a hiba. A ko- 
vetkezo hibakat kovethetjuk el: 



ENGINE FIRES ... 

LOW FLIGHT . . . 

PLANE RIPPED ... 
YOU CAN'T FLY .. 

WHEELS ARE ... 
RUN OUT ... 



A tulterheles vagy talalat miatt kigyulladt 
motort nem kapcsoltuk ki idejeben es a tuz 
elterjedt az egesz repiilogepen 

Tul alacsonyan repultunk es a bombazo bele- 
Litkozott a foldbe. Hibas manover vagy az u- 
zemanyag elfogyasakor fordul elo 

Beleiitkdztunk egy legvedelmi ballonba 

Navigacios manovert probaltunk vegezni a 
folddn 

Megprdbaltuk behuzni a kerekeket a folddn 

Felszallas kozben tulhaladtunk a kifutopa- 
lya vegen 
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'CURRENT SCORE': 



Az ellensegek lelovese altal szerzett aktualis pontszamot jelzi 



A fiilkek tanulmariyozasa kozben eszrevehettiik, hogy minden fUlke also reszen 8 karak- 
ternyi hely van, amelyben neha betuk tunnek fel. Ez az informacios ablak. A gep itt 
jelzi, ha valamelyik fiilkeben siirgds tennivaldnk akad. A fiilkekhez rendelt betuk ki- 
jelzese a kbvetkezoket jelenti: 

Q: A gep zuhan, tartosan 100 lab alatt tartdzkodik vagy till meredek Ivben fordul 
W: Ellenseg lotavolban az orrlovesz fulkebol 
E: Ellenseg lotavolban a faroklovesz fiilkebol 

T : A bomba^oval ki akartunk repiilni a terkep altal jelzett teruletrol 
Y: Valamelyik motor tulterhelt, vagy mar eg is 

Ha a bombazoval mar a gatat tamadjuk, ne zavarjon minket, hogy az informacios ablak 
a ' Q ' betut jelzi, mert a gatat 60 lab magassagbol kell bombaznunk es ezt a magassa- 
got a gep mar hibanak veszi. Egyeb esetben ha az ablak valamit jelez, azonnal kor- 
rigaljunk a betuhoz rendelt fiilkeben, kuldnos tekintettel az ' Y ' (1. mOszaki) fiilke- 
re. 



Felszallas a repuloterrol: 

Ha a startpoziciot a scamptoni repiiloterre allftottuk be (TAKE OFF), a felszallast a 

kovetkezokeppen hajtsuk vegre: 

1. Kapcsoljunk az 1. muszeresz fiilkebe ('Y); pdrgessiik fel a motorokat es allltsuk a 
legcsavarok attetelet a maximumra 

2. Kapcsoljunk a parancsnoki fiilkebe ('Q'); 70 merfold/dra sebesseg elerese utan el- 
kezdhetiink emelkedni; ezt folytassuk 200-300 lab magassagig, majd hozzuk vfzszin- 
tes helyzetbe a gepet 

3. Kapcsoljunk vissza az 1. muszeresz fiilkebe es vegyiik vissza a motorteljesltmenyt 
utazosebessegre (8400-9600), a legcsavarok fordulatszamat 4200-5000 koze 

4. Kapcsoljunk a 2 . muszaki fiilkebe es huzzuk be a kerekeket 

5. Kapcsoljunk a navigator-fiilkebe es kezdjuk meg a navigalast a cel fele 

Figyelem ! Ne vegezziink a repiiloteren oldaliranyu manovereket es ne huzzuk be a ke- 
rekeket a fdlddn, mert ezeknek a .hibaknak az elkovetese a jatek veget jelenti. 



Tamades a gat ellen: 

Ha sikeriilt megkdzelfteniink a gatat vagy a kiindulasi pozfcio gyakorlasra (PRACTICE) 
van allftva, az alabbi manovereket kell elvegezniink: 

1. Kapcsoljunk a navigator fiilkebe es allltsuk a navigacios keresztet a gatra 

2. Kapcsoljunk az 1. muszeresz fiilkebe, allltsuk maximumra eloszdr a csavarok fordu- 
latszamat, majd pedig a motorteljesltmenyt. Ettol a gepiink felgyorsul 230 merfold 
sebessegre 




3. Kapcsoljunk a parancsnoki fulkebe es ereszkedjunk le kb. 60 lab magassagba 

4. Kapcsoljunk a bombacelzo fulkebe, ha nines bekapcsolva, kapcsoljuk be a celzobe- 
rendezest es allftsuk be a fenypaszmakat. 

5. Kapcsoljunk a parancsnoki fulkebe es figyeljiik az iranytuskalan a navigacios ke- 
resztet jelkepezo vonast (mindig a skala kozepen levo ket pont kozt legyen). Vi- 
gyazat, az iranytu "csal"! Mindig esak azt a helyet mutatja a navigacios kereszt- 
nek ahol az akkor volt, amikor atkapcsoltunk a navigator fulkebol. Igy megtorten- 
het, hogy a parancsnoki fiilke skala jan levo vonas meg mindig azt mutatja, hogy a 
kereszt keletre van toliink, holott mar regen atrepultunk a cdl felett es nyugatra 
vagyunk tole. Ez konnyen kikuszdbdlheto ha 2-3 masodpercenkent atkapesolunk a na- 
vigator fulkebe, majd vissza a paranesnokiba; fgy minden apro kis manovert ideje- 
ben el tudunk vegezni. 

Ha hajszalpontos volt a navigalas, a parancsnoki fiilkebdl megpillantjuk a kozele- 
do gatat. 

6. Kapcsoljunk az orrlovesz fulkebe. A kepernyd ket szelen lathatoak a bombacelzast 
seglto savok. Ha a kozeledo gat ket szele eleri a savokat (ekkor vagyunk kb. 800 
yard tavolsagra) oldjuk ki a bombat a tuz gombbal. Ha a tuz gomb megnyomasara nem 
tortenik semmi, akkor nem volt bekapcsolva a bombacelzo muszer, vagy nem volt ki- 
nyitva a bombaszekreny . Korrigaljuk a hibat es probalkozzunk ujra. 

Ha a bombdt ledobtuk megjelenik a gat - nem tul szepen megrajzolt - kepe es az, hogy 
- ha a bombazas nem volt pontos - a bomba kioldasakor milyen hibakat kovettunk el: 

'TOO SLOW': Tul lassan haladtunk 

'TOO HIGH': Tul magasrol dobtuk a bombdt 

'TOO LOW' : Tul kis magassagbol dobtuk a bommbat 

'TOO FAR' : Tul messzirol dobtuk a bombat 

'TOO NEAR': Tul kozelrdl dobtuk a bombat 

A maximalis BONUS (15000) eleresehez a kovetkezdek szerint kell a bombat kioldani: 

I Magassag: 60 lab 

Sehesseg: 232 merfold/h 

Tavolsag: 800 yard 

Attol fuggoen, hogy hany pontot ertiink el, bekerulhetiink a "DAMBUSTERS hallhatatla- 
nok" esarnokaba, amely a 'GAME OVER COMMANDER ...' felirat utan jelenik meg. 
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19 










A FORTH tortenete a 70-es evek ela^ere 
nyulik vissza. Az amerikai Charles ;Mob^e 
nevu programozo egy orias csillagaszati 
teleszkop iranyitasahoz fejlesztstte ki a 
nyelvet. Mivel a nyelv a negyedik genera - 
cids programozasi nyelvek kdzd tartozik, 
az angol "fourth" (negyedik) szo torZlta- 
sabol nyerte a nevet. / 

A FORTH az egyik legkUlonlegesehh jirogra- 
mozasi rendszer : se nem interpreter, se 
nem compiler, viszont egyesiti / magaban 
mindketto elonyos t u 1 a j d o itsiga i t : relati- 
ve keves memoriat foglal el, gycrs muko- 
desu (az azonos feladat^||^Moldd gepi 



A WH! 

\ es bt 



kodu programhoz kepest 
ndvekedese mindossze 
programfejlesztese rer 
FORTH-ot leginkabb vezj 
adatfeldolgozasi celolJ 
kivaloan megallja a he] 
qrafika terulefln is t 
bekerult a WHITE LiCHH 



rgrefiajtasi ido 
•szdros) es a 
im 1 gyors . A 
fl szoveg- es 
psznaljak, de 
fa szamitdgepes 
ldokolja, hogy 
■ba . 



A WHITE LIGHTNINtelrr . 8 Ifandarci FIG- 
FORT II rendszer ke®lt mkalmazdsra, de 
100 szoval tobbet rutf^tiint az eredeti. 
Ket fontos ujitast W meg kell emliteni : 
az slap BASIC-hez vald visszateresi ke- 
pesseg es az IDEAL-alnyelv. 

A FORTH legerdekesebb tulajdonsaga jelen 
esetben is ervenyesiil : a WHITE LIGHTNING- 
parancsait a felhasznalo tetszes szerint 
kiegeszitheti a mar peglevd szavak fel- 
haszna Jasaval (ADD NEW WORDS), 



prmmlj 

par&ncs 

hBtnsk 



tS 11BAIIZENETEK 



LIGHTNING szintaktikaja parancsok 
| illetve szamok kombinaciojabol 
L, Az/egyes tagokat sziinettel kell 
31 el/alasztani, a kombindciot pe- 
f®|-rel kell lezarni. 

:sok nem tartalmazhatnak space-t 
jf, mert ezt a gep ket parancskent 
3 , ertelmezni. Az ujonnan definialt 
fk max. 30 karakter hosszuak le- 



Ha nem definialt illetve rosszul beirt 
parancsot probalunk vegrehajtatni vagy 
egy szam (valtozo) nem ertelmezheto az 
adott helyen, a program hibauzenettel er- 
tesit minket a rossz szintaktikarol. 



SCORE (+Enter) 



HEX 27CX 



0 hibaiizenetet ered- 
menyez, mivel a szd- 
tarban nincsen ilyen 
szd definialva 
0 hibaiizenetet ered- 
rnsnyez, mivel az 'X' 
nem ertelmezheto hexa 



Emm HIBAUZENETEK 



STACK EMPTY 
STACK FULL 
DICTIONARY FULL 



- a stack ores 

- a stack betelt 

- a szdtar betelt 
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3 Jefezet 



SPECTRA FORTH 



WHITE LlGHTfflHG 



Mielott meg reszletesen attekintenenk a 
parancsokat, megjegyezziik, hogy az - uj 
parancsok definialasakor a parancsokhoz 
tartozo - ertiSpk a st^ftaa kerulnek 
(kesobb hlvhatrak is) 
szer az un. Reverse 
(fordltott friss^tesi 
Ez a muveleteket glyan sorrendben hajt ja 



Forth-rend- 
Jotation-t 
hasznalja. 



vegre, amilyenben a st£ 
regebbi tlpusd szamo] 
ezt a modszert). Tekinl 
vid peldan keresztulV 



ck-ben /annak (a 
igepek basznaltak 
suk at ezt egy ro- 




Tegyiik fel, hogy ossze klvanjuk adni az 1 
es 2 szamot , majd az e^edmenyt meg klvan- 
juk szorozni 3-mal. \ 

Eloszor feltbltjiik a stafck-et (vermet) a 
szamokkal: 321, majd bapdjuk a nuveleti 
jeleket: + es •* 

A kdvetkezo tortenik: az elted ;it)0 veldt az 
utoljara belrt, vagyis a \>erem tetejen 
(Top Of Stack, a tovabbiakban TOS) levo 
ket szam (1 es 2) kbzott hajtpdik vegre, 
majd a muvelet eredmenye megszorzddik 
verem harmadik tagjaval (3). 

~~T 

Most nezziik at reszletesen az alkalmazha- 
to parancsokat: 



IKPIfT/OlTPUT MffVELETEK 



EMIT: A TOS-ban levo karakter kilrata- 

sa a kepernyore. PI. a 

HEX 41 EMIT CR (+ENTER) 

arra utasltja az interpreter! , 
hogy hexadecirnalis ertelmezesi 
modban (HEX) Irjon a stack tete- 
jere 41-et (41), majd a stack 

tetejen levo szamot jelezze ki a 
kepernyore (EMIT) es allltsa a 
kurzort a kdvetkezo sor elejere 
(CR). A peldaparancs kiadasa az 
"A" karaktert jelenlti meg a ke- 
pernyon (a kijelezni klvant ka- 
rakternek ertelmezheto ASCII ka- 
rakternek, grafikus karakternek 
vagy a TOS-on levo szamtol fuggo 
vezerlo karakternek kell lennie) 



EMITC: Ugyanaz a funkcio, mint az EMIT, 

de a vezerlo karaktereket is er- 
telmezi . 

KEY: Billentyuzetvizsgald funkcio. A 

megnyomott billentyu ASCII-kod- 
jat a stack tetejere helyezi 
(pi. "A" megnyomasara a 41H ke- 
rul a TOS-ra). A kdvetkezo pelda 
megjelenlti a kepernyon ahhoz a 
billentyuhoz tartozo karaktert, 
amelyet megnyomtunk: 

KEY EMIT (+ENTER) 

: S Egy billentyu gyors megnyomasa 
utan a kepernyon megjelenik az 
adott karakter es rogton utana 
az "OK" Lizenet (az 'A' megnyoma- 
sa eseten tehat "AOK" fog negje- 
lenni). Ha a billentyu megnyoma- 
"lassan" tortent ket kurzort 
; kapunk eredmenyiil, a felsot nem 

kell figyelembe venni. 



CR 




emel es a kurzort a sor 
elejere allltja 

Atalakltja a TOS-ban levo szamot 
aktualis kijelzesi modba es 
gjelenlti a kepernyon. A ki- 
Izesi mod (a tovabbiakban a- 
) decimalis(DECIMAL) es hexa- 
de^imalis(HEX) lehet. A kia- 
da&a kiveszi a verembol a TOS-t. 
Nezziink nehany peldat a funkcio 
mukodesere : 



(+E|§£R) 281D 

k . C+ENTER) 1134 

fB HEX . (+ENTER)— 800 

j§| tartalmat az alap 
vdtele nelkiil. PI. 



HEX 2B1D 
DECIMA1 1 

DECIMAL! 



figyeleribq 



HEX DAA1 DECIMAL U (+ENTER) 

hatasara a gep a DAA1 kodot frja 
ki a kepernyore. 

Az aktualis alap figyelembe ve- 
televel megjelenlti azt az erte- 
ket, amely abban a memoriare- 
keszben van, amelyre a TOS mu- 
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SPECTRA FORTH 



3.fejezet 



WHITE LICHTNING 



TYPE : 



DUMP: 



SPACE : 
SPACES 



*- : 
/ : 



tat. PI. tegyiik fel, hogy a TOS 
DD88-at tartalmaz, az alap DECI- 
MAL es a DD88/89-ben 001C ertek 
van. A ? hatasara a gep a 29- 
es erteket jelenlti meg. 

A felso ket TOS alapjan megjele- 
nit a kepernyon adott szamu ka- 
raktert. A TOS a kiirando karak- 
terek szamat, az alatta levo 
szam pedig a kezdoclmet tartal- 
mazza, pi. 

HEX 92A1 11 TYPE (+ENTER) 

a 92A1 clmnek megfelelon megja- 
lenit 17 (HEX 11) kara- li ft a 
kepernyon . \ 

a TOS alapjan kilr x byte-ot az 
adott cimtol 

Kilrja az idezojelbe tett strin- 
get a kepernyore (az iddzdjelek 
mellett sziineteket kell hagyni) . 

PI.: " STRING " (+ENTER) / 

utan megjelenik: STRING 



Egy szdkoz karaktert 
a kepernyon 



MAX 



TOS szamu sziinete 
nyore 



MATEMATI KA3 Mil 



Osszead 
mot es a 
szi. 





3lso stack-sza- 
a JOS-ba te- 



lillsir 



A TOS alatt 
a TOS-t es 
teszi . 



ro szdmbol kivonja 
eredmenyt a TOS-ba 



Osszeszorozza a TOS-t az alatta 
levo szammal es az eredmenyt a 
TOS-ba teszi. 

A TOS alatt levo szamot elosztja 
a TOS-szal es az eredmenyt elhe- 
lyezi a TOS-ban. 



/MOD 



DUP 



DROP 

SWAP 

OVER 



A stack tetejen levd ket szam 
kozulAtbrli a kisebbiket. PI. 



|MA) 



t||pER) 



hatasara dt 5 96 fog megjelenni a 

7 



A MAY h 



A I US abszoii 



ba i,eszi a 

of 



0 modon torli a 
rteke 

1 a TOS erteket 

enti a TOS erte- 

6 szam (a tovab- 
lojelevel a TOS- 
TOS-szal tdrteno 
adekat. PI. 

NTER) 

irni a kepernyo- 




re. 



A T0S2/T0S osztas hanyadosat a 
TOS-ba, maradekat a T0S2-be te- 
szi. 

STACK HffYELETEK 

A TOS-t duplazva irja ki. PI. 

507 DUP .. (+ENTER) 

eseten 507 507 jelenik meg. 

Torli a verem tetejen a TOS-t 

Cseret hajt vegre a TOS es a 
T0S2 kozott 

TQS2-t a verem tetejere masolja, 
de a tobbi szamot sertetlenul 
hagyja, pi. 

204 107 OVER . CR . CR .(+ENTER) 
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3iejezet 

SPECTRA FORTH WHITE LIGHTNING 



ROT 






Cl 



C© 



+2 



eredmenyekeppen megjelenik egy- 
mas alatt: 204, 102, 204 




•f pi hprf 



eredmeny 
mas alatt 



EGY£B 



T0S2-t eltaropja a TOS al' 
jeldlt clmre, pi. 




ugy a 
mekre 

Amenn 

moria 

helye 

Pi. 

ugy 

DF00 



almar 



cim 



(+ENTER) 



hatasara a kepernyore 12 irodik 
ki. 

Amennyiben TOS tartalma egy me- 
moriacim, ugy a parancs az a- 
dott cimre helyezi a T0S2-ben 
tarolt erteket. 

Amennyiben TOS tartalma egy me- 
moriacim, ugy a parancs a TOS-ba 
helyezi a cimen tarolt 2 byte- 
ot, de ugy, hogy kozben a na- 
gyobb helyierteku byte-ot lenul- 
lazza. 

Amennyiben TOS tartalma egy me- 
moriaclm, ugy a T0S2-t hozzaad- 
ja a TOS altal kijelolt cim 
tartalmahoz, es az eredmenyt a 
TOS-ban tarolia. 



KETTSSPGNT DEFIKf CI6K 

A WL-ben a definiciokat ' : ' — tal kezdjuk. 
Segitsegevel uj szavakat alkothatunk, 
elozetesen definialt szavakbol. Hosszuk 
tetszoleges, de minden 80. karakter utan 
sort kell emelnunk. 



)rma : 

5 l.szo 2.szo n.szo . ; 






it mindig pontosvesszovel kell 

igy negyzetreemelest vegrehaj- 
it irni: 

!T DECIMAL CR . " A NEGYZETE " 
1 -NEK " DUP . ; (+ENTER) 

; elohivhatjuk pi: 

p (+ENTER) , 

Iraenye : A NEGYZETE 7-nek 49. 



SISIliKKEZETEK. Cciklusoki 



A WL ketfem:|||lilusmuveletet kepes vegre- 
hajtani. AzXeg^ik a DO... LOOP, a masik 
pedig a DO . A. , ezeket kettospont de- 
finicioban keM^lJielyezni ! 

Az elsd verziK^i^lanos felepitese a kd- 
vetkezo : 

: DEFINfCld%ife:Start DO 'FORTH 

szavak r ''. v . - ; (+ENTER) 




Ennek eredmenyeketee#; a cikluson beliili 
FORTH utasitasok veSJjphajtasa egeszen ad- 
dig tart, amig - az egyebkent novekvo - 
start erteke el nem eri a hatar erteket, 
pi. 

: MINTA 6 0 DO . " DEMO " CR LOOP ; 
(+ENTER) , 

majd MINTA (+ENTER) eredmenyekeppen a DE- 
MO szoveg 6-szor egymas ala irodik. 
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C'QpiGvCTCs'") 0 




Iso latasra talari "butanak" tunik 



ez a masolo, hiszen normal, trlikkmentes 
programok masolasahoz ennel meg a COPIER 
FM 3 is jobb, a SUPER 50K-rol nem is be- 
szelve. Rendelkezik azonban ez a program 
nehany olyan - az emlitett masolok altal 
nem ismert - tulajdonsaggal, amelyeket 
elonyosen alkalmazhatunk nehany vedett 
program masolasahoz . 



jelzi a bent levd blokkok szamat. A 
billentyuvel a betoltes forditott sor- 
rendjeben egyenkent kitbrblhetiink blokko- 
kat a memdriabol, ezt a jelzoszam is 
visszaigazolja. A ' P ' billentyuvel hosz- 
szabb szlineteket helyezhetiink el kimen- 
teskor ket blokk kdzott. Ez ugy tortenik, 
hogy a szlinet elotti blokk kimentese koz- 
ben meg kell nyomni a 'P'-t, majd nyomva 
kell tartani a kimentes utan a sziinet 
idejere, es elengedes utan folytatodik a 
kovetkezo blokk kimentese. 






A TC 6-tal megtdrheto vedelmek: 



2. VfiDETT PROGRAMOK MASOLAS A 



- hosszu TONE 

- rovid TONE 

- a blokk vege es a kovetkezo TONE 
kdzott nines sziinet. 



1 . NORMAL MASOLAS 

Betoltes utan a TC-6 "HERE ARE YOUR INST- 
RUCTION" felirattal jelentkezik be, ekkor 
az L billentyu megnyomasara varja a prog- 
ram betolteset. A magnetofon elinditasa 
utan megkezdodik a toltes , egyidoben 
mindig esak az aktualis blokk fejlec-ada- 
tait jelzi ki a program. 

Osszesen 41K toltheto be egyidoben a me- 
mdriaba.Ha a blokkok tdltese kozben BRE- 
AK-et nyomunk, valaszthatunk, hogy tdl- 
tiink tovabb (Y), vagy kimentes kovetkezik 
(N). Normal masolathoz a 'C' billentyut 
kell megnyomnunk. Ha hibas volt a betol- 
tes, nem akarunk masolni, vagy befejeztiik 
a masolast, akkor az 'A' billentyuvel 
terhetiink vissza ismet a betolto parancs- 
modba. Ha kimentes utan ujabb masolatot 
akarunk kesziteni, akkor elobb * Y ' — t kell 
nyomni, majd ujra 'C'-t, es a folyamat 
megisrnetlodik. Betoltes alatt az ' N ' be- 
vitelevel leallithatjuk a TC-6-ot. BREAK 
megnyomasa utan (itt hivjuk fel a figyel- 
met, hogy a BREAK-et kis ideig nyomva 
kell tartani) elmenteskor a TC-6 mindent 
el fog menteni, ami a memoriaban van. A 
kepernyo bal oldalan kozepen egy szam 



Az ' L ' billentyu a normal masolas mellett 
rovid TONE-nal rendelkezo blokkok masola- 
sat is lehetove teszi, azonban, mivel 
nem vizsgalja le a TONE-t, ezert olyan 
esetben (pi. TRANS EXPRESS), amikor a 
blokkok kdzott nem hagyunk sziinetet, a 
TC-6 a TONE-t is byte-onkent olassa be, 
es ez kimenteskor hibas adatallomanyt fog 
eredmenyezni . Ezt persze rnegakada- 
lyozhatjuk, ha abban a pillanatban megal- 
lltjuk es ujraindltjuk a magnetofont, 
amikor eszleljlik a piros-kek csikokat, de 
ez elegge idegold munka. 

Ennel kedvezobb az ' L ' billentyu helyett 
a ' T ‘ hasznalata, ez kikeresi a TONE-o- 
kat, s igy "egy fUst alatt" betolthetjuk 
a programot. 

Rovid TONE elofordulasa eseten hasznal- 
hatjuk meg az 'S' bllentyut is, habar a 
TONE byte-onkenti beolvasasa miatt gyak- 
ran rosszul olvashatja a programot. 

Hosszu TONE (pi. 2-3 mp.) eseten a betol- 
test a 'C' billentyuvel kell megnyitni, 
termeszetesen ezesetben a 'C' nem lehet a 
kimentes billentyu je, igy hosszu TONEnal 
rendelkezo blokk betdltese utan a ki- 
mentes a * W* billentyuvel tortenik. 



Figyelem: A TC-6-tal a masolast erdemes 

ket reszletben megoldani, mi- 
vel a kodok egyiittes hossza 
nem haladhatja meg a 41K-t! 
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SCREEN PLANNER 



fdmenubdl valaszthato SCREEN PLANNER uzemmdd a PAINTBOX egyik legjobb szol- 
galtatasa. Ebben kornbinaltan hasznalhatjuk a nagyfelbontasu grafikai tervezot es a 
84 UDG-karaktert. Ha a PRECISION PLOTTER-ben mar megrajzoltunk egy kepet, akkor az 
megjelenik a SCREEN PLANNER rajztdblajan, egyidoben az aktualis UDG-keszlettel. Ha 
meg nem rajzoltunk kepet valamelyik random abrat ' lathatjuk itt. Az UDG-karakterek 
kbzott a kxvant karakterhez tartozo billentyu megnyomasaval szelektalhatunk, a ka- 
rakter megjelenik a kurzor pozxciojaban. A kepernyo jobb also sarkaban lathato a 
kurzor x es y pozlcioja, amely egyuttal az INK es PAPER szlnek meghatarozasat is 
megkonnyiti. A SCREEN PLANNER hasonlokeppen hasznalhato, mint az UDG-Editor SKETCH 
PAD opcioja, azzal a kulonbseggel, hogy ide barmelyik karakterkeszlet behlvhato es 
lehetosegiink van az adott pozxciok PAPER es INK szineinek meghatarozasara is. Az 'X' 
billentyu megnyomasara a rendelkezesiinkre all a teljes INK szxnskala. A hibak javx- 
tasat space raxrasaval is vegezhetjiik. 

A SCREEN PLANNER-ben kivalo lehetoseg, hogy nemcsak a memoriaban tarolt 4 UDG-kesz- 
letet hasznalhatjuk, hanem behivhatjuk korabban elkeszxtett, szalagon tarolt keszle- 
teinket is. Ez rendkxvuli elony pi. egy hatter felepxtesehez valamely jatekban vagy 
egy precxzen kidolgozni kxvant rajzos-szoveges kepnel. A befejezett kepeket ugyanugy 
menthetjuk kazettara, mint a PRECISION PLOTTER-ben. 

A SCREEN PLANNER-bdl a BREAK (CAPS SHIFT+SPACE) billentyuvel tudunk kiszallni.Ez a 
muvelet automatikusan elraktarozza a memoriaba a rajztablan levo kepet. Lehetoseget 
kapunk ra, hogy a befejezett kepet szalagra rnentsuk vagy visszaterjunk a fomeniibe. 

A masik nagy szolgaltatas, hogy az ENTER billentyu segxtsegevel lehetove valik egy 
kepernyo karakterizalasa. 

A K£PERN¥«-ALL0MAMY0K KIMENTESE 

A PAINTBOX minden fazisaban lehetoseg van arra, hogy az eddig elkesziilt dolgainkat 
szalagra kimenthessuk. A kepernyok eseteben ket modszer all rendelkezesiinkre: 

-SCREENS: Ez a Spectrum hagyomanyos modszere a kepernyotartalom kezelssere. 

-MEMORY FILE: Ez a modszer specialisan arra torekszik, hogy a PAINTBOX altal rajzolt 
kepeinket konnyen alkalmazhassuk BASIC-programokbol . Ez az eljaras a 
kepunket attdlti a memoriaba, majd kddkent menti ki magnora. Az xgy 
eloallxtott kodokat egy egyszeru gepi kodu rutin segxtsegevel betolt- 
hetjiik a Display file-ba. 

Mindket eljaras eseten max. 6 karakter nevet adhatunk a kirnentett allomanynak. Ha a 
kimentes befejezodott a program automatikusan visszater a fomeniibe. 

KfiPALLOMANYOK BEHlVASA BASIC— PROGRAJK3KBA 

Ha SCREENS txpusu allomanyt hxvunk be, LOAD "(nev)" SCREENS parancsot kell alkalmaz- 
nunk amire a program fokozatosan betoltodik es mindaddig a kepernyon marad, amxg va- 
lamilyen utasxtassal (eleg egy GO TO vagy egy ENTER is) ki nem takarxtjuk onnan. 

Memdrxa-allomanykent tarolt kepek es a hqzzajuk tartozo behlvo rutinnk 6940 byte-on 
helyezkednek el. LOAD CODE paranccsal hxvhatdak be, de nem jelennek meg azonnal a 
kepernyon. Ahhoz, hogy az allomariy a Display file-ba keriiljon a RANDOMIZE USR 59980 
parancsot kell kiadnunk. Ilyen mddon a kep akarhanyszor behxvhatd a programfutas so- 
lan es tartalmatdl fuggetlenUl rendkfvul gyorsan toltddik a kepernyore. Termeszete- 
sen ezeknek a kepeknek a vedelmerdl idoben gondoskodni kell a RAMTOP athelyezesevel. 
A BASIC-program megxrasa elott adjuk ki a CLEAR 53059 parancsot. 



TOBBSZOROS KgPERNYff-ALLOMANYOK 



Elofordulhat, hogy programjainkhoz nem eleg egyetlen kepernyonyi grafika. A 48 kbyte 
Spectrumban maximalisan 5 db teljes (6912 byte hosszu) kepernyot tarolhatunk, hogy 
meg maradjon 6 kbyte-nyi hely a BASIC-program szamara is. A PAINTBOX altal kimentett 
kepernydtartalmak moge mindig odakerul egy rovid gepi kodu rutin, is, amely a memdri- 
abol a kepernyore masolja a kepet. Tobb kepallomannyal valo manipulacio sziiksegesse- 
ge elott jobb ha megismerkedunk ennek modszerevel: 

1. Az elso lepes mindig a RAMTOP beallxtasa a CLEAR segxtsegevel. Minthogy bdrmelyik 
kimentett allomany a kimentesi cxmtol kiilonbozo cimre is betdltheto, legyen az uj 
RAMTOP az uj kepernyoallomany kezdocime alatt. 

2. Az allomanyt LOAD "" CODE n(uj cim) parancosal behivhatjuk a RAMTOP foie. Barmi- 
lyen uj cimre betdltott kepdllomany a RANDOMIZE USR n+6940 utasitassal jelenithe- 
to meg a kepernyon. 

3. Mivel a kimentett allomany betoltorutinja meg mindig ugyanazt az allomanyt es ci- 
met tartalmazza, ami az eredeti helyere vonatkozik, a rutin ezen reszet POKE uta- 
sitasokkal modositanunk kell. A ket mddosxtandd byte-ot jeldljiik mondjuk H es L 
betukkel. Ez a ket byte az aktualis allomany kezddcxme folotti 6921. es 6922. cl- 
men talalhato. ^rtekiiket nekiink kell kiszdmolnunk: 

H= INT (uj cxm/256) L= uj elm - 256 *• H 

Segxtsegkeppen megadunk egy tablazatot a kezdoexmek elhelyezkedeserol abban az 
esetben ha 64568 exmen egy UDG karakterkeszletiink leledzik: 



Az allomany szama 


Kezddcxm 


L 


H 


1 . 


57628 


28 


225 


2. 


50716 


28 


198 


3. 


43804 


28 


171 


4. 


36892 


28 


144 


5. 


29980 


28 


117 



PLOT 

Ha a PRECISION PLOTTER-ben dolgozunk es valtogatjuk a rajzolasi uzemmodokat, az uj 
iizemmddban mindig ad junk ki kezdesnek egy PLOT utasxtast, hogy a kesobbi DRAW, CIRCLE 
es ARC utasxtasoknak legyen kezdderteke. 

INK 

Ha egy megkezdett rajzon modosxtani kxvanjuk az INK szxnet, eloszor mindig adjunk ki 
egy PLOT utasxtast. 

LOAD 

Amikor a PRECISION PLOTTER-rel dolgozunk ne kxserletezzunk azzal, hogy a memdriatx- 
pusu allomanyt betdltsiik (bajt nem csinal, esak nem mukodik), ebben az allapotban 
esak SCREENS jellegu kepeket hasznalhatunk. A bosszusagok elkerulese vegett celszeru 
az allomanyok nevenek az utolso karakterekent egy "M" illetve "S" betut elhelyezni, 
az allomany txpusanak konnyu azonosxtasahoz. Minden olyan esetben, ha egy SCREENS 
txpusu allomanyt szandekozunk betolteni, be kell allitanunk a kimenteskor ervenyes 
szineket, mert a kurzor mozgatas utan a beallxtott INK-szxnnel fog rajzolni es xgy 
elronthatja a kepiinket. ' W DRAW 'X': INK 
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4 . A kepallomany hivasa tehat a kovetkezo parancssorozattal tortenik: 

POKE 64549, L: POKE 64550, H: RANDOMIZE USR 64548 

Termeszetesen SCREENS allomanyu kepek is behivhatoak mas clmre, de ekkor a hivas- 
nak LOAD"" CODE (uj cim) formdban kell jelentkeznie. 

Eszrevehetjiik, hogy az ilyen tbbbszbros kepernydallomannyal torteno manipulacidknal 
csak a legmagasabb cimen levo, 1. szamu kepallomany hivdkodjat hasznaltuk fel. Ennek I 
az allomanynak azonban feltetleniil MEMORY FILE tipusunak kell lennie, mert csak 
ezekkel mentodik ki a hlvo kddrutin. Az osszes tobbi barmilyen tipusu allomany le- 
het. Ha ezzel a cirnkiosztassal dolgozunk es az osszes kepernyo MEMORY FILE tlpusu, 1 
vigyazni kell mert ezekkel a sajat hivorutinjaik is kimentodnek es ezek a rutinok h 
felulirhatjak a felettiik levo kep elso 29 byte-jat. Ennek elkeriilesere az allomanyo- 1 
kat fordltott sorrendben hivjuk be: az dtodiket eldszdr, a negyediket masodszor es 
igy tovabb. 

T'tVBBSZOXOS KfiPALLOMAMYOK KIHENT£SE 

A mernoriaban elhelyezett tdbbszdros kdpallomanyt nemcsak kuldn-kulon hanem egyutte- 
ssn is kimenthetjuk a magnora SAVE "(ndv)" CODE (legalso cim), (65535 minusz a leg- I 
also cim) paranccsal. Visszajatszaskor nem szabad a RAMTOP athelyezeserol elfeled- 
!<ezni. 

FilCIGELfiK 



Hibaiizenetek ' 

Van nehany eljaras a programban, amelyet lehetetlen teljesen hibamentesse tenni. A 
hibaiizenetek leggyakrabban az ARC utasitas hasznalatakor jelentkeznek, ezutan RUN+ 
ENTER, majd a menuk segitsegevel juthatunk vissza a hiba helyere. A hiba elkovetese 
elotti helyzetet az ' E ' (ERASE) billentyuvel allithatjuk vissza. 

FILL ■ . 

Ez csak zart sikidomok kitoltesere alkalmas. Ha megsem lenne a sikidom lezarva, a j 
tinta kifolyik es az egesz kepernyo befestodik. Az ERASE eljarassal visszaallithato 
a hiba elotti allapot. Bonyolultabb abraknal szukseg lehet tobb PLOT kezdopont kije- 
lolesere es a FILL ujboli kiadasara. 

COPY 

Elqiordulhat, hogy a PAINTBOX gltal rajzolt kepunket nyomtatora kiildve, nem egeszen | 
elvarasainknak megfeleld nypmtatast kapunk. Ez attdl f pgg , hogyan voltak az abrak i 
szinezve (a legtdbb nyomtato csak ket szint tud nyomtatni). 

Kspfejlasztes | 

Mind a PRECISION PLOTTER, mind a SCREEN PLANNER hasznalatakor erdemes a rajzolando 
kepet elkeszitesi lepcsokre bontani . Egy-egy lepcso befejezese utan raktarozzuk az 
eddig elkesziilt kepet a memdriaba. 

OVER 1 

A PRECISION PLOTTER-ben az OVER 1 menetkozbeni alkalmazasa utan az ujonnan huzott I 
vonalak kitdrolhetik az eddig megrajzolt vonalakat* 
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okan iitkbztunk mar abba a 
problemaba, hogy programunk kazettas mag- 
netofonra tbrteno kimentesenel a betolte- 
si vonalat (vagyis, amelyik az EAR alj- 
zatba csatlakozik) meg kell szakltanunk, 
mert gerjedes jott letre. Ezt megtehetjiik 
ugy is, hogy a gepbol huzzuk ki az emll- 
tett dugot, vagy a magnetofonbol. Barmely 
megoldast is feltetelezve, az emlitett 
problema sok bosszusagot okoz. 

Nezziik meg az emlitett gerjedes technikai 
hatteret. 

A kereskedeiemben elofordulo magnetofonok 
(hordozhato magnok, deck-ek stb) tobbsege 
felveteli iizemiriddban visszakever egy bi- 
zonyos szintu jelet a kimeneti agra is, 
ami igy visszajut az EAR aljzaton keresz- 
tiil a Speetrurnba. A kimend es visszake- 
vert jel interferenciaja ongerjedest idez 
eld, ami folyamatosan novekvo szintu jel- 
torzulast eredmenyez, kellemetlen sipolo 
hang kisereteben. Laikus szemmel azt 
mondhatnank, epitsunk be egy kapcsoldt az 
EAR csatlakozo vezetekbe, es program ki- 
mentesekor kapcsoljuk azt at. Ez persze 
nem kenyelmes, ehelyett akkor mar inkabb 
ki/be huzzuk a dugot es meg a kapcsolo 
beepites faradtsagat is megtakaritottuk. 
Olyan aramkor elkeszitese celszeru, amely 
az EAR agba bekotve minden iddben leheto- 
seget biztosit a programtdltes es mentes 
folyamatos es zdkkenomentes lebonyolita- 



CliiJMagnd 
kimenet + 

— if — « 

C2 8 EAR + 



Az aramkort kulso egysegkent is illeszt- 
hetjuk, de celszerubb a gepen beliili be- 
ultetes. A panel kis meretenel fogva az 
elhelyezes nem okozhat gondot, a +9 V 
tapforras egyszeruen atadhato a gep +9 V 
bemeneterol, az EAR csatlakozo tovabbmeno 
agat pedig egyszeruen atkdthetjiik a kie- 
geszito aramkorre. 

ALKATR^SZLISTA 



Tranzisztor 1 db.BC 108 
Kondenzatorok 1 db.10 /jF 16V ELKO 
2 db.100 /uF 16V ELKO 
Ellenallasok 2 db.18 kOhm 1/4 U 

1 db.470 Ohm 1/4 U 

1 db.100 Ohm 1/4 W 

1 db .680 Ohm 1/4 U 
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jomliek mm^lm kimlmztmm 

if 

t3tA$id'~'biN fetch a ^hetch) 



Azok szamara lehet erdekes az itt kozolt 
rovid rajzolo rutin, akik idegenkednek a 
gepi kodtol. A BASIC program lehetove te- 
szi, hogy a jatekprogramoknbl megszokott 
haromfele Joystick Interface (Kempston, 
Interface II, illetve Cursor) kdziil kiva- 
lasszuk a megfelelot. A legerdekesebb ta- 
lan a Kempston beolvasasa az IN 31-es 
portrol, (1010. sor), amely, mint latha- 
to, BASIC-bol is elerheto. 

1 REM *** JOYSTICK VEZERLES B 
EALLITAS *** 

10 BORDER Is PAPER Is INK 6s C 
Lb 

20 PRINT AT 4,6? "VEZERLES BEAL 
LITASAs " 

30 PRINT AT 7,8? " K - KEMPSTON 

ii 

40 PRINT AT 9 , 85 "S - INTERFACE 
II" 

50 PRINT AT 11 , 85 "C - CURSOR 

li 

70 IF INKEYSO" 11 THEN GO TO 7 

0 

80 LET i $“INKEY$5 IF i*= ,,M THE 
N 80 TO 80 

90 IF i#-" k H OR i $-"K H THEN L 
ET vez*1000: GO TO 150 
100 IF i^= M s n OR i*="S M THEN L 
ET vez -2000s GO TO 150 
110 IF i £~ n c " OR THEN L. 

ET vez=3000: 80 TO ISO 
130 80 TO 70 

150 LET X s5 127 s LET y=B7s GL8 
160 PRINT #1 ? AT 1,4? “Rajzolass 
moz gat as + -f : i re" 

200 PLOT x , y s LET h=0s LET v=0: 

80 SUB vez 

210 IF i ire=l THEN PLOT INVER 
SE 1 ? x , y 

520 ' LET x =x +h s LET x =x + < x < 0 ) - < x 
>255 ) 

230 LET y=y+v: LET y«y+ < y<0> - < y 

>255) 

250 80 TO 200 
1000 REM KEMPSTON 
1010 LET i=JN 31 



1020 80 SUB 5000 

1030 LET h=bit0-bitl: LET v=bit3 
-bit 2s LET f i.re—l— bi t4 
1040 RETURN 

2000 REM SINCLAIR INTERFACE II 
2010 LET i = I N 61438 
2020 GO SUB 5000 

2030 LET v=bit2-bitl: LET h^bit4 
~“b i 1 3 s LET Tire— bit 0 
2040 RETURN 

3000 REM CURSOR KEYS (PRGTEK/A8F 
) 

3010 LET i = I N 61438 
3020 GO SUB 5000 

3030 LET h-bi t2s LET v«bit4“bit3 

2 LET *f i re=bi t0 

3040 LET i=IN 63486 

3050 80 SUB 5000 

3060 LET h-b i t4—h 

3070 RETURN 



5000 REM bitek tesztje 
5010 LET bit.0-0 2 LET bit l«0s LET 
bi t2-0s LET bi t3-0s LET bit4=0 
5020 IF i >127 THEN LET i=i-12S 
5030 IF i >63 THEN LET i=i-64 
5040 IF i >31 THEN LET i«i-32 
5050 IF i >15 THEN LET i«i-16s L 
ET bi t4- 1 



5060 IF i >7 THEN LET i=i-8: LET 
bi t3=l 

5070 IF i >3 THEN LET i^i~4s LET 
bi t2-l 

5080 IF i >1 THEN LET i=i--2: LET 
bit 1-1 

5090 LET bi t0-i 

5180 RETURN 
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- .......... 



4-9993 

50001 



33 0 153 
17 0 64 



h L , 32765 



50004 


1 0 24 .... 


. . Id be ,6144 


50007 


2*37 176 ... 


. . Id i f 


50009 


62 247 .... 


. . Id a , 247 


50011 


219 254 • . « 


..in a , (254? 


50013 


230 31 . . . . 


. .an d 3 1 


50015 


254 15 .... 


. . ep 15 


50017 


204 122 195 


.call Z ,50042 


50020 


62 239 .... 


. « Id 3 , 239 


50022 


219 254 . . . 


..in a , (254 ) 


50024 


230 31 . . . . 


. . and 31 


50026 


254 27 .... 


. . ep 27 


50023 


204 176 195 


.call Z, 50096 


50031 


6*2 127 .... 


. . Id a , 127 


50033 


219 254 . . . 


..in a , (254 ) 


50035 


230 31 . . . . 


. .an d 3 1 


50037 


254 30 .... 


. . ep 30 


50039 


200 ....... 


• .ret z 


50042 


Tfflfe f 7 

6 192 . . . . . 


.Tfr b , 192 


50044 


17 0 64 . . . 


. . Id de , 16384 


50047 


2 13 ....... 


. . p u s h d e 


50048 




. .pc* p h l 


50049 


cr 


..inc h l 


50050 


197 ....... 


. . pU S h b C 


50051 


1310 . . . . 


..Id b c , 3 1 


50054 


26 ........ 


..Id a , ( d e ) 


50055 


50 0 91 . . „ 


..Id (23296) . a 


50058 


237 176 . . » 


. . 1 d i r 


50060 


43 ........ 


..dec hi 


50061 


229 ....... 


. . P U S h h l 


50062 


17 33 92 . . 


» . Id de ,23585 


50065 


25 ........ 


. . add h i , de 


5006 6 


126 ....... 


. . l d a , ( h l ) 


50067 


225 ....... 


. , p O p h l 


50068 


119 ....... 


..Id C h l ) , a 


50069 


229 ....... 


. . P U S h h l 


50070 


17 33 92 . . 


..Id de, 23535 


50073 


25 ........ 


. .ad d h l , d e 


50074 


229 ....... 


. . P U S h h l 


50075 


209 ....... 


. . p o p d e 


50076 


35 ........ 


..inc hi 


50077 


1 31 0 . „ . » 


..Id b e , 3 1 


50080 


237 176 . . . 


» . Idif 


50082 


43 ........ 


..dec h l 


50083 


58 0 91 


. E Id a , (23296) 


500 3 6 


119 


.aid ( h l ) , a 


50087 


in! 2 5 a . . . B a 


. .pop h l 


50088 


35 ........ 


..inc h l 


50089 


229 ....... 


. a P U S h h l 


50090 


209 


..pop d e 


50091 


cr 


..inc h l 


50892 


193 ....... 


. . p 0 P b C 


50093 

SSU 


16 211 ... . 


. . d j nz 50050 

.11 * ’ t 


50096 


“ « $ 1 i mm. #•« 

6 192 . . . « . 


St? - - ■ , _ ■ ' . - • 

. . Id b ,192 


50098 


17 255 87 . 


. . Id de ,22527 


50101 


213 . 


. , p u s h d e 


50102 


225 ....... 


..pop h l 


50103 


43 ........ 


..dec h l 


50104 


197 ....... 


. . p U S h b C 


50105 


1 31 0 . . . . 


..Id be, 31 


50108 


26* ........ 


„ . Id a, (de) 


50109 


■50 0 91 . . . 


. . Id (23296) ,3 


50112 


£=! 3 7 1 *n* *4 . . . 


..Id d r 


50114 


cr 


. « i n c h l 


50115 


229 ....... 


. . P U S h h l 


50116 


17 95 92 . . 


, . Id de , 23647 


50119 


25 ........ 


. .ad d h l , d e 


50120 


126 ....... 


. . Id a , (h i ) 


50121 


225 ....... 


..pop h l 


50122 


119 ....... 


. . Id (h l ) , a 


50123 


229 ....... 


„ . P U S h h l * 


50124 


17 95 92 . . 


. . Id de . 23647 


50127 


25 


. , ad d h l , d e 


5012© 


229 ....... 


„ . p U S h h l 



50129 209 , 

50130 43 . . 

50131 1 31 
50134 237 3 

50136 35 

50137 53 0 

50140 119 , 

50141 225 , 

50142 43 . , 

50143 229 , 

50144 209 , 

50145 43 » , 

50146 193 , 

50147 16 23 

50149 201 ■ 



, P o p d e 
■ dec hi 
. Id be ,31 
, l d d f 
. inc hi 
.Id a , (23295 
. Id «h l ) , a 

.pop hi 

. d e C hi 
, p U S h h l 
.pop d e 
.dec h l 
.pop be 
. d jnz 50104 
.ret 



A rutin tobb, egymashoz fuzott kepernyot 
gorget folyamatosan korbe. Jatekprogramok 
hattereinek valtozatosabba tetelehez 
hasznalhatjuk, mert megfelelo grafikaval 
olyan hatast kelt, mintha a monitorral, 
mint egy ablakkal vegigpasztaznank az 
elottunk elteriilo tajat. 

Elindltani a RANDOMIZE USR 49998 utasi- 
tassal tudjuk, elobb azonban be kell hiv- 
nunk ket, elozetesen elkeszltett, vagy 
meglevo SCREEN allomanyu file-t a magne- 
tofonrol vagy a microdrive-rol: 

LOAD "" CODE 32768 es 
| LOAD "" CODE 40000 

A rutin az "5" billentyu megnyomasara a 
ket, betbltott kepet osszekapcsolva balra 
gorgeti, a "8" billentyu megnyomasara pe- 
dig jobbra. 

A SPACE segitsegevel lephetiink ki a ru- 
tinbol. 

A gbrgetes elve: (balra) 



Kepernyo 

memoria 



Hatso 

memoria 



Tartalek teriilet 
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Oobbra termeszetesen ertelemszeruen for- 
dxtva. 

Tobb kepet is bsszefuzhetiink, xgy pi. ha 
csak a fels5 kepernyd-harmadot hasznal- 
juk, megharomszorozhatjuk ezek szamat. 

A mechanizmus 3 kep eseten: 



mm mm : i 

Az itt bemutatott rutin csak a display 
file-t mozgatja, de konnyen atalakxthato 
az Attributumok mozgatasara is. A rutin 
felepxtese a kdvetkezd: A 49998-30040 te- 
riilet a billentyuvizsgalat. Az 50042- 
50095 terulet vegzi el a mendriateriiletek 
balra-, mig az 50096-50149 teriilet pedig 
a jobbragbrgeteset. 




Tartalek teriilet 



A jatekban foszereplonk 'LEARIC' felada- 
ta, hogy a varazslo 'LEAN0RIC' hatalmat 
megtorje kiilonbozo varazslatok segitsege- 
vel. A kepernyo also reszen lathatjuk a 
varazskonyvet, ettol jobbra pedig hosiink 
es a varazslo. energia jat (a sziluett ma- 
gassaga mutatja a fogyast ill. nbveke- 
dest) . A jatek az list mellol indul, a pa- 
lyakon itt-ott villddzo viragokat tala- 
lunk, ezeken at kell menni, mire a va- 
razskonyv egy bizonyos helyen kinyilik, 
es az alul lathato ket fekete varazsszo 
egyike piros szxnu lesz. A konyvben 
- melynek lapjai a tuz+jobb/bal funkcio- 
val lapozhatok ieliii lathato a varazs- 
lat kulcsszava, alul pedig a ket varazs- 
szo. Egy varazslat csak akkor lesz aktxv, 
ha a hozza tartozo mindket varazsszot be- 
gyujtottiik a novenyek kepeben, es elvit- 
tiik az iisthoz, hogy jofele varazsitalt 
kutyuljunk belole. Minden varazslat mas- 



keppen hasznalhato fel a gonosz figura 
ellen, de vigyazzunk, a legtobb varazslat 
egyszeri hasznalat utan "kimeriil", ujabb 
bevetese csak ismetelt begyujtes utan le- 
hetseges. 

A LIGHTNING hatasara 12 villamot, a FIRE- 
BALL segxtsegevel 12 tiizet lohetunk. A 
HEAL begyogyxtja sebeinket, mert energiat 
ad. A REVERSE megijeszti azellenseget, 
amire az elrnenekul. Az INVISIBLE hatasara 
egy ideig lathatatlanok lesziink. A 
DQPPLEGANDER hatasara megkettozodunk, xgy 
az ellenseget egy ideig megtevesztjijk. A 
FREEZE hatasara LEANQRIC egy idore megbe- 
nul , a SWIFT gyorsxt minket. A ZOMBIE a 
hazak rnelletti munkast holdkorossa val- 
toztatja, a SPRITES segxtsegevel a palya 
bal also sarkaban leve manot ldhetjiik ki. 
A PROTECT ved a ldvesektol, vegiil a TELE- 
PORT visszatesz az iisthoz. 

Serthetetlenseg : POKE 47190,201 



8.3 STALLONE COBRA- ocean 

j. A POKE beviteie az elozddihez hasonld, a sziiks. file tdikep: 164/6912/ 

A 20000/20536/6916/1704. A zdrus ertekeket a kov. clmeken kell elhe- 






frjuk be: 20 REM ds tegyunk utdna 14 db. SPACE-t. 
n main ™SnrfV5k hp. ?0 RESTORE 30: FOR i=23841 



.110, m 



TO 23867: READ a:P0KE i,a: NEXT i ds ezutdn 30 DATA 62*0,50,164,142,50, 
165,142,50,166,142,50,149,161,50,150,161,50,151,161,62,255,55,229,195,86,5 
Futtassuk: RUN 20, majd CLEAR 24899 es RANDOMIZE USR 23760, incttisuk el a magne- 
tofont, es a Jatek a betoltest kovetoen vegtelen elettel indul. 



27 










Ket szattiilbqep eqy dobozban 'i 




W^7. uj Spectrum 128K legjelentosebb 
szolgaltatasa, hogy kompatibilis elodje- 
vei, a 48K-s geppel. A normal ZX-Spectrum 
128K+ a 48K+- gep utodja, billentyuzetenek 
kialakitasa is annak megfelelo, bar a mu- 
anyag doboz hossza megndtt, elsosorban a 
megvaltozott belso felepitesnek kbszbnhe- 
toen. Jelentos technikai ujitas a beepi- 
tett TV-kep generator, amely igazan eles, 
konturos TV-kep eloallitasan tul a gep 
hangjat is kepes az antenna vonalon a TV 
hangszdrojara kiildeni. A geo RGB video- 
kimenettel is rendelkezik, Igy problena 
nelkul bsszekapcsolhatd pi. video-moni- 
torral. 

Ujitas a szalag-jel tesztelo is (TAPE- 
TESTER), amely a kazettarol srkezo jelet 
vizsgalja le, es segitsegevel beallithat- 
juk a szamltogep szamara legmegfelelobb 
hangero es hangszin erteket (bar ezt az 
AMSTRAD mernbkei a +2 ill. +3 tipusoknal 
"kisporoltak"). 

Az uj 128K uzemmdd uj BASIC Interpreter! 
tartalmaz, amely termeszetesen rendelke- 
zik a hagyomanyos Spectrum BASIC osszes 
lehetosegevel. Megvaltozott az utasitasok 
bevitelenek rendszere is, a 128K modban a 
parancsainkat nem egy billentyu megnyoma- 
saval vissziik be, hanem karakterenkent, 
hasonloan a legtobb szamitogepes rend- 
szerhez. Ez persze csak 128K iizemmddban 
ervenyesul, ha a 48K uzemmddot valaszt- 
juk, minden marad a megszokott modon. 

Az uj BASIC is Vnegtartotta azt a jo tu- 
la jdonsagat, hogy szintaktikai ellenor- 
zest hajt vegre: egy progransort csak ak- 
kor vihetiink be, ha szintaktikailag he- 
lyes. A 128K BASIC teljes kepernyos szer- 
kesztdvel rendelkezik, ami megkdnnyiti 
program jaink szerkeszteset, javitasat. A 
javitani kivant sort nem kell EDIT-tel 
lehivni a kepernyd also reszebe. 

A bovitett memdria un. RAM-Disc modon 
hasznalhato ki, vagyis lehetdseg van pi. 



arra, hogy egyidoben tobb BASIC program 
is a memoriaban legyen, ezek kdziil bar- 
melyik tetszes szerint attoltheto a BASIC 
tertiietre. 

A legjelentosebb ujitas a hardware-ben 
tortent: a 3 csatornas hanggenerator be- 
epitese, egy AY-3-0912 hanggenerator IC 
segitsegevel. Ez a hanggenerator BASIC- 
bol egyszeruen programozhato a PLAY uta- 
sitas segitsegevel. Nem kivanjuk itt a 
PLAY utasitas lehetosegeit reszletesen 
isnertetnij mivel a kesobbiek soran erre 
tobb energiat szeretnenk forditani. Any- 
nyit azert mindenkeppen erdemes megemli- 
tenij hogy a PLAY paranccsal egyuttal ve- 
zerelhetd egy 16 csatornas MIDI-PORT (MI- 
DI = Musical Instruments Digital Interfa- 
ce) is, amely a beepitett RS-232 kimenet- 
tel egybeepitve foglal helyet a gepben 
(sajnos a MIDI nem teljes, nivel csak 
OUT-ra alkalmas, jel fogadasara nem ke- 
pes). Ez tobb szamltogep uj szolgaltata- 
sa, segitsegevel szintetizatorok, dobge- 
pek, sequencerek osszehangolasara, vezer- 
lesere nyilik lehetoseg. 

A 128K gep teljesen kompatibilis az is- 
mert SINCLAIR termekekkel, igy az Inter- 
face-I-gyel, II-vel, es a Microdrive-val 
is, de korantsem biztos, hogy az osszes 
43K-S gephez forgalomban levo periferia 
mukodni fog vele. Itt elsosorban azok a 
keszulekek jelenthetnek problemat, ame- 
lyek arnyek-RQM-okat is tartalmaznak, pi. 
a legtobb Printer-Interface, vagy tobbek 
kdzott a Multiface is. Ezert nem art, ha 
hasznalat eldtt meggydzddiink a kompatibi- 
litasrdl, es csak azutan csatlakoztassuk 
a periferiat! 

A normal 128K gep bekapcsolaskor egy 
meniit kinal, melyben valaszthatunk: 

- automatikus toltes magnetofonrol 

- szalag-tesztelo 

- egyszeru kalkulator funkcio 



- 48K uzemmdd, melybdl RESET kivetelevel 
nem tudunk kilepni 

- 128K BASIC 

Ha a 128K BASIC-ben vagyunk, nines sziik- 
sdgiink az EDIT funkeidra, igy az egy 
ujabb meniit kinal nekiink. A RENUMBER se- 
gitsegevel meglevo BASIC progranunkat 
sorszamozhatjuk at. A PRINT segitsegevel 
kinyomtathatjuk az eppen a memoriaban le- 
vd BASIC programunkat az RS-232 port-on 
keresztiil, s vegui talalunk egy olyan 
funkeiot is, amelynek segitsegevel mega- 
kadalyozhatjuk, hogy a programszerkesztes 
az also ket soron kiviil is lehetseges le- 
gyen (pi. grafika megorzese celjabdl). 

A gepbe egy tovabbfejlesztett , 7K010 jel- 
zesu ULA IC-t epitettek; mint ahogy mar 
emlitettuk, helyet kapott egy RS-232 "C M 
port, es egy kiilso billentyuzet csatlako- 
zo port is. 

A 128K RAM memoriat 16 db egyenkent 64 k- 
bites (8 kbyte-os) memdria IC-vel oldot- 
tak meg. A vezerlo n agy M tovabbra is a Z- 
80 CPU, mig a ROM memoriat egy 32K-S 
EPROM testesiti meg. 

Elhelyeztek a gep elejen egy 'KEYPAD 1 
csatlakozo aljzatot is, melybe csatlakoz- 
tathatunk egy 'nemzetkozi tizes 1 billen- 
tyuzetet. Ez megkdnnyiti a dolgunkat, ha 
matematikai jellegu felhasznalasra alkal- 
nazzuk a gepet -pi. gepkonyvelesre -, 
fokent, ha a felhasznalo egyebkent is 
ilyen billentyuzethez van hozzaszokva. 

A 'KEYPAD 1 es 'MIDI' csatlakozo aljzat 
legfontosabb hibaja, hogy az amerikai 
' belso '-telef on szabvany szerint kesziilt, 
ezzel helyzeti elonyt biztositottak a 
gephez gyartott periferiaknak. Termesze- 
tesen azonnal megindult a forditd kabelek 
gyartasa is, de hazai viszonylatban a 
teny megkeseriti a felhasznalo lehetose- 
geit, a legtobb esetben a legcelszerubb 
az eredeti csatlakozdk kicserelese egy 
nemzetkozi szabvanynak megfelelore. 
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Probaljuk meg attekinteni azt, arnit mar eddig megismertiink . A gepi kod nem idegen 
fogalom szamunkra, tudjuk mi az a memoria es a kozponti egyseg. Nem jelent problemat 
szamunkra a cxmek es a memoriatartalom osszefuggeseinek ertelmezese sem. Megismer- 
kedtunk a byte-ok manipulacioival es megtudtuk azt is, bogy hexadecimalisan egysze- 
rubb a programozas. Ismerjiik a processzor regisztereit is, de azt meg nem, hogy va- 
iojaban hogyan ertelmezi a Z80 a memdriaban elhelyezett gdpi kodu programot. Ebben a 
kiadvanyban erre kapunk valaszt. 

A gepi kodu program futtatasat a processzor utasitasrol-utasitasra vegzi el, vagyis 
egyszerre csak egy utasitassal foglalkozik. Amikor a processzor az adatot a memori- 
abol bekeri (ennek mechanizmusat is megismerjiik a kesobbiekben) , azt megprobalja 
azonosltani. 



MIKR0PR0CES5Z0R 




Ilyenkor a kovetkezo vizsgalatokat vegzi el: 




1 



I 



A mukodes a blokksema szerint lenyegeben a kovetkezd: a processzorba erkezo adat 

vizsgalatra kerlil. 

Tudjuk, hogy egy memoriahelyre (cimre) osszesen 256 fele adatot (0-255) irhatunk, 
viszont a Z80 ennel jdval tdbb utasitast (709-et ! ) kepes ertelmezni es vegreha jtani . 
Az adat - ket kiveteltol eltekintve - kozvetlenLil vegreha jthato. E kat kivetel teszi 
lehetove, hogy tovabbi 453 utasitast hasznalhassunk. 

m 
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A ket buvos szam: 203 (hex. CB) es 237 (hex. ED). Amennyiben ezekkel a szamokkal 
(tablazati eltoldsi konstansokkal) taldlkozik a processzor, akkor az utasltastabla- 
zatat atlapozza es az utasitast a beerkezo (masodik) kdd alapjan mar nem a fo utasl- 
tastablazatbol, hanem a megfelelo altablazatbol fogja azonosltani. 

Amikor az utasitast azonosltotta, el kell dontenie azt is, hogy az adott utasltas- 
szerkezet hany byte-ot foglal el (egymas utan) a memoriaban, mert ilyenkor ezeket az 
osszetartozo kodokat is be kell olvasnia es csak ezutan hajtja vegre az utasitast. 

A tovabbiakra ndzve eloszor is tisztazni kell, mit ertunk az alatt, hogy az adott 
gepi kodu utasltas hany byte-os. 

Az ugyanis nem lehetseges, hogy minden utasltas csak egy byte-bol alljon, hiszen ha 
konkret adatot kezeltink, vagy pi. egy clmre hivatkozunk, akkor az adott adatot vagy 
clmerteket is el kell helyezni a gepi kddu utasltasban (szerkezet), ez pedig 
befolyasolja az utasltas (byte-okban mert) hoszszat. 

Mindezek figyelembe vetelevel megkuldnbdztetunk: 

- 1 byte-os utasltdsokat 

ilyen pi. a 0 (zerus) jelentese NOP utasltas 

vagy pi. a 201 jelentese RET utasltas 

- 2 byte-os utasltasokat 

pi. 6,23 jelentese LD B,23 

- 3 byte-os utasltasokat 

pi. 1,64,15 6 jelentese LD BC, 40000 

- hosszabb utasltasokat 

pi. 237,75,10,64 jelentese LD BC, (16384) 

Az utasltasok ertelmezesere majd a kesobbiek soran terunk ki, Igy azokkal kulon most 
nem foglalkozunk. 

Felvetodik viszont a kerdes, vajon hogyan jut be az adat a Z80-ba ? 

BeszeltLink mar a clmslnrol es az adatslnrol is, de ezek mellett meg kell emlltenunk 
a vezerlovonalakat is. Egy gepi kddu program futtatdsakor a rendszer teljes ossz- 
hangban dolgozik. 

Vegyiink mintapeldanak egy egyszeru utasitast a 201-et (RET). Ez a gepi kodu RETURN, 
gepi kddu programjaink vegen - nehany kiveteltol eltekintve - mindig ezt kell elhe- 
lyezni. Ugyanis ezaltal tud visszaterni a program a BASIC interpreterbe. 

Nezzuk meg, hogyan tortenik az utasltas ("gepi kodu program") vegrehajtasa. 

Helyezziik el tetszoleges RAM helyen a 201-et, pi. a 35000-es memdriaclmen: 

POKE 35000,201 (ENTER) 

majd adjuk ki: 

RANDOMIZE USR 35000 (ENTER) 

es mit latunk? Semmit! 

Pedig nagy dolog tortent: lefuttattuk elso "igen bonyolult" gepi kodu programunkat ! 

A processzor megvizsgalta a 201-et, RET-nek azonosltotta, amire is neki egy vissza- 
terest kellett vegrehajtania - esetiinkben a BASIC interpreterhez - es ezert kaptuk 
vissza az OK lizenetet, mindenfele extra dolog nelkiil. Am nem art ha megismerjuk a 
vegrehajtas mechanizmusdt: 
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Z-80A CPU (mikroprocesszor) 



1 


IaJ 


el nem erheto 






| (ULA) 

| vezerli 
Ivonalak 

j . , i 




regiszterek nTTTTTTI* 






K |\f 


utasltasregiszter 






3 J N 
1 

.J 


EL^RHETO REGISZTEREK 
PC: 35000 DEC SP: 65344 DEC 






d L. 










\ clmsln 


_ — J 


| adatsin 


LJ 




• • - 


. . 


! .... 201 




• ♦ • • 





• • • • i zur i • • 

34999 35000 35001 



Amikor kiadjuk a RANDOMIZE USR 35000 (BASIC) utasltast, az interpreter ezt ugy er- 
telmezi, hogy egy gepi kodu program futtatasa kovetkezik a 35000-es clmtol. Ilyenkor 
a PC (programszamlald) regiszterbe automatikusan beirodik a hivatkozasi cim (35000), 
valamint az SP (veremmutato) altal mutatott clmre (alaphelyzetben 65344), azaz a ve- 
rembe (STACK) beirodik a BASIC interpreter belepesi clme. 

A processzornak adatra van sziiksege, ez viszont a memdriabol nem jut egyszeruen oda. 
Eloszdr is a clmvonalon megclmzodik a kijelolt rekesz, ami jelenleg PC tartalma 
(35000), majd az adott dm tartalmanak (201) meg kell jelennie az adatslnen. Itt 
tolti be interface szerepet az ULA, ugyanis adataramlas csak rajta keresztLil torten- 
het, ahol is a processzor vezerlovonalakkal hatarozza meg az adataramlas helyet es 
iranyat. 

A processzor vezerlovonalai a kovetkezok: 

RFSH* - memoriafrissltes 

Ml* - utasltaslehlvas a memdriabol RD* 

HALT* - a gepi kodu HALT utasltas vegrehajtasakor aktlv + MREQ* - memoria 
BUSRQ* - slnkeres (adat v. clmsln) kiilso eszkdzrol WR* Iras/olvasas 

BUSAK* - slnkeres nyugtazasa 

RESET* - A Z80A alaphelyzetbe allltasa RD* 

WAIT* - memoria idoelteresenek kompenzalasa + IORQ* - I/O xrds/ 

NMI* - nem maszkolhato megszakltaskeres WR* olvasas 

INT* - maszkolhato megszakltaskeres 

A vezerldvonalak szama - mint lathatjuk - 13, ezek kozul az utolso negyet nem a pro- 
cesszor vezerli hanem a felhasznalo. 

Felvetodik a kerdes, vajon mely vezerlovonalak aktlv allapota szukseges ahhoz, hogy 
adatbyte-unk megjelenjen a processzor utasltasregisztereben? 

Itt egy rovid kiterot kell tenniink! 

Az utasltasregiszter a processzornak az a regisztere ahova a memdriabol erkezo uta- 
sltasbyte kdzvetleniil beirodik. Amennyiben tobb-byte-os utasltasrol van szo, ugy az 
utasltas byte-jai az el nem erheto regiszterekben allnak ossze. 

Nos mindenekelott aktlv allapotban kell lennie az MREQ vezerlovonalnak, hiszen hoz- 
za szeretnenk ferni a memdriahoz. Azutan, hogy az adatbyte az adatvonalra keriiljdn 
aktlv allapotban kell lennie az RD vonalnak is. Ezen tulmenoen - es ez nagyon fon- 
tos - az adat csak akkor lesz beolvasva az utasltasregiszterbe, ha aktlv allapotba 
keriil az Ml vonal is. Az Ml-nek nem minden esetben kell aktlvnak lennie ha adatot 
toltunk a processzorba, csak akkor ha ez az adat utasltas! Ha utasltason belLil tor- 
tenik pi. adatbekeres egy regiszterbe, akkor az Ml-nek nem kell aktlvnak lennie. 
Amikor az adatunk (201) vegre az utasltasregiszterbe keriil, a processzor azonosltja 
azt es a fdtablazatbol a RET funkciot parosltja hozza. A vegreha jto egyseg ezt kove- 
tden az utasltast vegreha jtja, vagyis kikeresi az SP regiszter mutato allasa szerint 
(65344) a verembdl (STACK) azt a clmet ahova vissza kell ternie es ez jelen esetben 
a BASIC interpreter. 




